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PC Novice de ce 
mois de juillet est 
placé sous le 
signe de la famil- 
le et des uacances. 
Nous avons choi- 
si cette période 
estii afe pour vous 
concocter un 
numéro riche en 
initiations et diver- 
tissements afin de 
satisfaire toute la 
familk: ixiplispetit 
au plus grand. 
Par ailleurs, les vacances 
c'est aussi le temps des 
projets. Importants ou 
îrKxiestes, ils prendront peut 
être corps à la rentrée et 
nécessiteront sans doute 
un financement de la part 
des établissements spé- 
cialisés. Dans ce registre, 
nous vous proposons 
d'apprendre à calculer 
avec votre ordinateur, le 
montant des rembourse- 
ments d'un prêt. Pour ce 
faire, un logiciel tableur (As- 
Easy-As) est fourni sur la 
disquette du tnagazine. Cette 
iiiitiation (page 20) est 
une approche "maligne" de 
la gestion bien plus utile 
que la gestion du budget 
familial, "tarte à la crème" 
des logiciels de gestion 
grand public. 
Pour les plus jeunes et 
pour le plaisir de tous, la 
rubrique éducatif (page 42) 
vous montre comment à 
travers un logiciel "intelli- 
gent", initier véritablement 
les plus petits aux tecl 1/ lit /i tes 
du multimédia. 
Pour finir dans la bonne 
humeur, nous vous invi- 
tons à passer d'agréables 
moments avec plusieurs 
jeux récents, triés sur le volet, 
qui feront la joie de tous. 
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WINDOWS 



Les icônes 



Les icônes de Windows ne sont pas figées : on peut les 
copier, les déplacer, mais aussi en découvrir de nou- 
velles. Ainsi, personnaliser son écran Windows devient 
chose facile. 



L'univers Windows, 
avec toutes ses fe- 
nêtres, peut paraître un 
peu complexe et désor- 
donné au premier abord. Mais, 
derrière cette apparence, se cache 
un ensemble parfaitement struc- 
turé où tout est conçu pour que 
l'utilisateur puisse gérer facilement 
ses activités avec l'ordinateur. Le 
"Gestionnaire de programmes", 
clé de voûte de Windows, est par- 
tagé en plusieurs parties ; les 
groupes de programmes. Ces der- 
niers se présentent sous la forme 
d'une fenêtre ou d'une icône. En 
fait, ce sont des sortes de tiroirs 
où sont rangés les programmes, 
ceux-ci sont représentés par des 
petites images appelées des 
icônes. Cette organisation géné- 
rale n'est pas fixe, fort heureuse- 
ment : on peut créer de nouveaux 



groupes de programmes, en sup- 
primer d'autres, les icônes repré- 
sentant les programmes peuvent 
être facilement déplacées, copiées 
ou supprimées. On peut aussi en 
créer soi-même. Les possibilités 
d'organisation sont donc quasi- 
ment infinies : à vous d'y avoir re- 
cours et de construire votre uni- 
vers de travail selon vos conve- 
nances. 

Créez de nouveaux 
groupes 

Avant de manipuler les icônes, 
nous allons d'abord créer un nou- 
veau groupe où ranger des pro- 
grammes. Une question se pose : 
pourquoi vouloir créer un nou- 
veau groupe ? Imaginons que l'on 
ait écrit plusieurs documents type 
avec le traitement de textes Write. 
Plutôt que lancer Write puis d'où- 



■* Groupe de 



O Programme 



ns~i 



La construction 

d'un nouveau 

groupe passe par 

deux étapes 



: ~l 


Propriétés de groupe 


1 


Nom: 

Fichier de groupe: 






| Modèles de documents Write 


|| 0.C | 




1 Annuler 


rz 






Aide 





vrir à chaque fois les fichiers vou- 
lus, il serait intéressant de pouvoir 
y accéder directement. Créons 
donc un groupe "Modèles de 
Documents Write". Pour ce, cli- 
quez sur le menu Fichier du 
Gestionnaire de programmes. 
Une liste s'affiche : choisissez l'op- 
tion Nouveau en cliquant dessus. 
Une boîte de dialogue propose 
alors deux choix : cliquez sur l'op- 
tion "groupe de programmes", 
puis validez avec le bouton OK. Il 
ne vous reste plus qu'à remplir la 
zone Nom de la fenêtre 
"Propriétés de groupe". Le nou- 
veau groupe est alors créé. 

Si ce groupe vous parait inutile, 
vous avez la possibilité de le sup- 
primer Pour cela, réduisez d'abord 
la fenêtre à la forme d'icône en cli- 
quant sur la case de réduction (le 
petit bouton avec une flèche vers le 
bas placé en haut, à droite de la 
fenêtre). Pour supprimer le groupe, 
il suffit d'appuyer sur la touche 
Suppr du clavier. Lorsque vous avez 
répondu au message de confir- 
mation qui s'affiche, le groupe est 
automatiquement effacé. Comme 
nous venons de le voie les groupes 
sont faciles à manipuler, mais quelle 
utilité auraient-ils s'ils devaient rester 
vides ! Il est donc indispensable de 
savoir réaliser des opérations élé- 
mentaires avec les icônes (repré- 
sentations des programmes) qu'ils 
peuvent contenir. 




b 
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Changer d'icône : une façon simple 
d'égayer votre écran Windows 



loge et rien d'autre. 
Mais où sont donc ca- 
chées les icônes ? 
Dans presque tous les 
fichiers installés par 
Windows. Allons donc 
à la recherche de ces 
images en cliquant sur 
le bouton "Parcourir". 
Cette option vous per- 
met de sélectionner 
un fichier quelconque 
sur le disque dur. La 
nouvelle boîte de dia- 
logue affichée donne, 
en effet, la liste de 
tous les fichiers déte- 
nus dans le répertoire 
Windows. Certains fi- 



la boîte de dialogue se ferme 
alors et nous revenons à la boîte 
précédente. Une série d'images 
est apparue dans la zone "Icône 
actuelle" : il ne vous reste plus qu'à 
choisir la nouvelle icône en vous 
déplaçant à l'aide de la barre de 
défilement. On peut, bien sûr, uti- 
liser le bouton "Parcourir" autant 
de fois que l'on veut pour exami- 
ner le contenu de nouveaux fi- 
chiers. Il peut arriver qu'un mes- 
sage vous soit adressé vous indi- 
quant que le fichier sélectionné 
ne contient pas d'icônes. 
Répondez avec le bouton OK, 
Windows vous propose alors au- 
tomatiquement la liste des icônes 
contenues dans PROGMAN.EXE. 



*J 



Egayez l'allure 
de vos icônes 

Les icônes représentant vos do- 
cuments et applications sont dé- 
finies par défaut : Windows a tout 
fait pour vous. Mais \\ se peut que 
vous ayez envie d'égayer un peu 
votre bureau Windows. Nous al- 
lons donc voir comment il est pos- 
sible, simplement, de choisir ses 
propres icônes. Sélectionnez 
d'abord l'icône à modifier : celle 
de l'horloge par exemple, placée 
dans le groupe Accessoires. 
Activez alors la commande 
Propriétés du menu Fichier. Une 
boîte de dialogue décrit alors l'en- 
semble des paramètres relatifs à 
l'icône affichée : le nom inscrit 
sous cette icône "Horloge", le 
nom du programme associé 
"CLOCK.EXE" et, enfin la, repré- 
sentation graphique choisie (c'est- 
à-dire l'icône). 

La partie droite de cette boîte de 
dialogue est formée de plusieurs 
boutons : l'un d'entre eux va nous 
servir, c'est le bouton "Changer 
d'icônes". Cliquez donc dessus. 
Une nouvelle boîte de dialogue 
vous montre alors l'icône de l'hor- 



Changer d'icôm 



Nom: 

Icône actuelle 


C:\WINDOWS\MORICONS.DLL 






& 


|À|s: 
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Voici quelques exemples d'icônes qu'on trouve 
dans le fichier MORICONS.DLL 



(D 



Aucune icône disponible dans le fichier spécifié. 

Vous pouvez choisir une icône disponible dans le Gestionnaire 

de programmes. 




chiers contiennent de nombreuses 
icônes, citons-en deux : PROG- 
MAN.EXE et MORICONS.DLL. 
Sélectionnez, par exemple, le fichier 
MORICONS.DLL et validez votre 
choix avec le bouton OK. 



Attention ! Windows 
vous avertit que vous 
alliez effectuer une 
opération incorrecte 



Lorsque votre choix est fixé, sé- 
lectionnez l'icône, puis validez le 
tout avec le bouton OK. La fenêtre 
"Changer d'icônes" se ferme pour 
laisser la place à la fenêtre 
"Propriétés de programmes" : si 
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Patcourâ... | 


1 Aucune 






O Réduire à rutiliiation 


It 


langer d'icône... 
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Cette fenêtre 
s'affiche lors de 

la création 

d'une nouvelle 

icône associée 

à un fichier 



vous acceptez la nouvelle icône, 
cliquez sur OK et le tour est joué. 

Créez des icônes 
associées à vd§ 
propres documents 

Nous venons de voir comment 
modifier l'icône d'une application 
donnée. Cependant, vous créez 
vous-même des documents et 
vous aimeriez pouvoir y accéder 
le plus simplement possible. Par 
exemple, on peut réaliser des 
documents type avec le traite- 
ment de textes Write : un modèle 
de CV un exemple de rapport, 
une lettre type. Pour les utiliser 
facilement, il serait intéressant de 
pouvoir créer des icônes asso- 
ciées à ces documents. 
Heureusement, Windows le per- 
met comme nous allons le voir. 
Placez-vous dans le groupe 
"Modèles de Documents Write" 
construit précédemment, puis ac- 
tivez la commande Nouveau du 
menu Fichier. Une boîte de dia- 
logue vous demande de choisir 
entre la création d'un nouveau 
groupe et celle d'un programme. 
Choisissez l'option programme et 
validez avec le bouton OK. La fe- 
nêtre Propriétés de programme, 
que nous avons déjà ouverte pré- 
cédemment, s'affiche alors. Cette 
fois-ci, elle est entièrement vide. 
Dans la zone "Nom", tapez le 
nom du programme, "Modèle de 
CV" par exemple. Les deux zones 
suivantes servent à définir à quel 
fichier l'icône va être associée. Le 
bouton Parcourir, que nous avons 
déjà utilisé, permet de compléter 
ces lignes aisément. Cliquez donc 
dessus. Sélectionnez alors le fi- 
chier désiré |CVWRI dans notre 



exemple) puis validez avec OK. 
Revenus à la fenêtre Propriétés de 
programme, il ne reste plus qu'à 
choisir l'icône que l'on veut asso- 
cier au document. Comme pré- 
cédemment, le bouton Changer 
d'icône remplit cette fonction. Dès 
que l'icône a été choisie, cliquez 
sur OK pour terminer toutes les 
opérations. Le groupe Modèles se 
trouve maintenant doté d'une 
nouvelle icône. La personnalisa- 
tion de Windows avec vos 
propres critères commence. Mais 
on peut faire bien d'autres choses 
encore. 



□ 
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Modèle de CV Rapport LeHietype 



Voici un exemple de groupe per- 
sonnel de programmes avec ses 
propres icônes 

Déplacez et copiez 
des icônes 

Les icônes dans chaque groupe 
de programmes représentent des 
programmes. Windows a organisé 
à votre place la répartition des 
icônes dans chacun des groupes. 
Il est intéressant cependant de 
pouvoir copier et déplacer ces 
icônes comme vous le souhaitez. 
L'opération la plus simple est le dé- 
placement. Prenons un exemple : 
imaginons que l'on veuille dépla- 
cer l'icône représentant l'horloge 
vers le groupe Démarrage. Ceci 
permettra d'afficher la date et 
l'heure, à chaque lancement de 
Windows. Plusieurs méthodes sont 
à votre disposition. La première 
utilise la souris. Ouvrez d'abord la 
fenêtre du groupe Accessoires où 
se trouve par défaut l'horloge. 



Sélectionnez alors l'icône repré- 
sentant l'horloge. Cliquez ensuite 
dessus et faites glisser votre sou- 
ris jusqu'à ce que le pointeur se 
trouve juste au dessus du groupe 
Démarrage. Relâchez alors le bou- 
ton de la souris. Votre icône est 
alors immédiatement "engloutie" 
par ce groupe. Notons qu'au 
cours de ces opérations, le cur- 
seur de la souris a pris plusieurs 
formes. Lorsque vous cliquez sur 
l'icône et la faites glisser, celle-ci 
passe en noir et blanc tant que 
vous restez dans le groupe 
Accessoires. Elle change alors de 
forme (une sorte de panneau d'in- 
terdiction) jusqu'à ce que vous 
passiez au dessus d'un groupe. 
La deuxième façon de procéder 
pour déplacer une icône est d'utili- 
ser la barre de menus. A l'aide de la 
souris, sélectionnez le menu Fichier 
puis activez la commande Déplacer 
Une boîte de dialogue s'ouvre 
alors : il vous suffit de choisir le nou- 
veau groupe vers lequel vous vou- 
lez déplacer le programme. 
Copier des icônes se fait pratique- 
ment de la même façon. On peut 
sélectionner le menu Fichier puis 
activer la commande Copier Une 
boîte de dialogue analogue à la 
précédente vous permet de choi- 
sir le groupe de destination. On 
peut aussi procéder en sélection- 
nant l'icône a copier avec la souris, 
puis en faisant glisser celle-ci vers le 
groupe d'arrivée (le groupe 
Démarrage, dans notre exemple] : 
pour que l'icône soit copiée et non 
déplacée, vous devez, en outre, 
maintenir enfoncée la touche 
Contrôle (Ctrl) pendant toute la 
durée du déplacement. 

Supprimez 
des icônes 

Déplacer modifier créer ou copier 
des icônes sont des opérations fort 
utiles. L'intérêt de ces manipulations 
serait cependant limité s'il n'était 
pas possible de supprimer des 
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Copier et déplacer des 
icônes à l'aide de la 

souris sont des opéra- 
tions élémentaires. 



icônes inutiles. La suppression d'un 
fichier ne peut pas être plus simple. 
Sélectionnez l'icône à supprimer 
(Modèle de CV par exemple) et ap- 
puyez sur \a touche Suppr. Un 
message de confirmation, un peu 
trompeur, vous demande si vous 
voulez supprimer le programme 
"Modèle de CV". 

Sans crainte, répondez en cliquant 
sur Oui. En effet, ce n'est pas le 
programme en lui-même qui va 
être effacé, ce sont juste la repré- 
sentation graphique (l'icône) et le 



Déplace! le progiamm 
A partir du groupe: 
Veri le groupe: 


K Horloge 




1 * 1 






[ Annuler | 


Démarrage 


1 






a» 1 


Applications 







lien avec le fichier qui sont alors 
supprimés. Votre fichier CV.WRI 
reste sur le disque dur. 

Conclusion 

Windows est un outil aux res- 
sources multiples : sa principale 
force réside dans la qualité de ses 
graphismes et dans la simplicité de 
leur utilisation. Il est donc impor- 
tant de se familiariser avec ces gra- 
phismes et, en particulier de savoir 
manipuler ces petits dessins - les 
icônes - se retrouvant partout dans 
Windows. Avec un peu d'habitude, 
on arrive vite à se construire un 
Windows tout a fait personnel 
comme des nouveaux groupes de 
programmes, des icônes inédites. 
C'est donc à vous qu'il appartient 
d'organiser ce confort d'utilisation. 

Fabrice Wllllot 



Lorsque vous 
déplacez un pro- 
gramme à l'aide 
des menus, cette 
fenêtre s'affiche 



Un message de 

confirmation un 

peu trompeur 

vous est adressé. 





Application : programme d'ordinateur utilisé 
pour des travaux particuliers, un traitement de 
textes, par exemple. Les termes "applications 
et programmes" sont souvent utilisés de façon 
interchangeable. 

Boîte de dialogue : zone rectangulaire qui 
sollicite ou fournit des informations. Un grand 
nombre de ces boîtes proposent des options 
parmi lesquelles vous devez choisir avant de 
pouvoir exécuter la commande. Certaines 
d'entre elles affichent des messages d'avertis- 
sement ou expliquent pourquoi il est impos- 
sible d'exécuter la commande. 
Document : tout ce qui est créé au moyen 
d'une application. Il peut s'agir d'un texte, 
d'une feuille de calcul, d'une image et de bien 
d'autres choses encore. 



Groupe : ensemble d'applications dans le 
Gestionnaire de programmes. Les Applications 
regroupées sont ainsi plus faciles à retrouver 
lorsqu'on veut les démarrer. 
Icône : représentation graphique d'une ap- 
plication ou d'un document. Pour exécuter 
cette application, il suffit d'effectuer un double- 
clic sur son icône. 

Icône de groupe : icône représentant un 
groupe dans le Gestionnaire de programmes. 
Pour ouvrir un groupe et afficher son contenu, 
il suffit d'effectuer un double-clic sur son icône. 
Programme : applications et documents qui 
constituent un groupe dans Windows. Les pro- 
grammes sont représentés par des icônes dans 
une fenêtre de groupe. 
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Les répertoires MS-DOS 

Première partie : la grande balade 

Un système d'exploitation gère de nombreux fichiers stockés sur le 
disque dur. Pour "ranger" ces derniers, l'utilisateur dispose de dossiers 
(répertoires) dans lesquels seront gardées ses données. Afin de faciliter 
le "déplacement" de l'usager dans ces répertoires, MS-DOS dispose de 
plusieurs commandes, telles CD et TREE. 
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Répertoire racine 




Rapport 



Banque 



/\ 

Travail Maison 



\ 



Janvier Février 



/ \ 

Compact Dessin 

4 



On parle de structure arborescente, car la 

manière dont sont arrangés vos répertoires 

ressemble à un arbre (vu à l'envers) 



Exemple de 
sous-répertoires 



Les commandes TREE et CD per- 
mettent de travailler sur les réper- 
toires de vos disques. Mais, pour 
mieux comprendre ces dernières, 
il est nécessaire de définir aupa- 
ravant la notion de répertoire et 
d'arborescence. Nous verrons, 
dans un second temps , comment 
créer ces répertoires, les détruire, 
avoir une représentation gra- 
phique de l'arborescence du 
disque. Enfin, nous étudierons 
comment y "naviguer" et com- 
ment visualiser leur contenu. 

Les Répertoires 

Votre disque dur est capable de 
stocker un très grand nombre de 
fichiers. Mais, si vous les mettez 
tous au même endroit, vous ris- 
quez rapidement de ne plus vous 



y retrouver : les répertoires sont la 
solution pour les trier et les clas- 
ser Comparons votre disque dur à 
un meuble de rangement pour 
cuisine. Si vous mettez à l'intérieur 
casseroles, assiettes et couverts en 
vrac, cela fait un peu désordre. 
C'est \a même chose pour votre 



disque : si vous rangez tous vos 
programmes ensemble, vous ne 
savez plus quel fichier appartient 
à quelle application. Maintenant, 
si vous ajoutez dans votre meuble 
deux étagères et un tiroir, vous 
vous y retrouvez déjà mieux. C'est 
pareil pour votre disque, vous aHez 
créer des ensembles pour re- 
grouper vos fichiers par catégo- 
ries. Dans le tiroir; c'est encore un 
peu fouilli, aussi allons-nous ins- 
taller des compartiments pour sé- 
parer les couteaux et les four- 
chettes des cuillères. Pour le 
disque, nous procédons de même 
en créant des sous-ensembles. Et 
ainsi de suite. Ces ensembles sont 
appelés des répertoires, et les sous- 
ensembles des sous-répertoires ; 
l'un de ceux-ci étant un répertoire 
pour ses propres sous-répertoires 
(le tiroir est un sous-ensemble du 



h 



Lorsque vous voyez un message du style "C:\DQ55IER\RAPPDRT1" 

à l'écran, il vous indique les renseignements suivants : 



Lecteur en cours 



Sous-répertoire du 
répertoire racine 



Sous-répertoire du 
répertoire DOSSIER 



C:\DOSSIER\RAPPORT1 



Répertoire racine 



Séparation 

de 50 us-répertoires 

Les messages affichés à l'écran vous renseignent sur l'endroit où 
vous vous situez dans l'arborescence 
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G:\>tree 
Structure 
Le numéro 
S:. 

DOC 
FLIP 

FAUT 
PINBflLL 
MS-BTTNS 
UINUORD 
\— DEMARRE 
1 MODELES 



du répertoire pour le volume TRflUfllL 
de série du uolume est 3711-lfiFC V 



-EXCEL 
I— EXEMPLES 

XLOUURIR 

1 MACROLIB 

1 IfiBCROIS -, 



S:\> 



Nom du 
lecteur 



Lorsque vous êîes dans le répertoire racine, la commande TREE seule 
vous affiche toute l'arborescence du disque en cours ... 



meuble et les compartiments sont 
des sous-ensembles du tiroir). Un 
répertoire est surtout utilisé sur un 
disque dur car, si vous employez 
des disquettes, vous pouvez or- 
ganiser vos fichiers en les conser- 
vant sur des disquettes distinctes. 
Les répertoires vont donc vous 
aidera organiser vos fichiers qu'il 
est indispensable de ranger par 
catégories, pour en faciliter la 
recherche. 

Le Répertoire 
Racine 

S'il est possible d'avoir des réper- 
toires et des sous-répertoires, il 
existe un répertoire qui est le 
"père" de tous les autres : il est ap- 
pelé répertoire racine ou ROOT. 
C'est à partir de lui que vous pour- 
rez créer des sous-répertoires pour 



organiser vos fichiers. Le répertoire 
racine a pour nom "\" (barre 
oblique inverse). Ainsi, lorsque 
vous démarrez votre ordinateur, 
vous devriez voir à l'écran "C:\>". 
Cela veut dire que vous êtes sur 
l'unité "C" (le premier disque dur) 
et dans le répertoire 'V, donc dans 
le répertoire racine. 
Mais il faut faire attention : il 
n'existe qu'un seul répertoire ra- 
cine ; même si, sur une ligne, vous 
voyez à l'écran un message du 
style "C:\RAPPORT\TRAVAIL>", le 
premier "/" indique bien le réper- 
toire racine, mais le deuxième (ou 
plus éventuellement) marque les 
différents niveaux de sous-réper- 
toires. Dans l'exemple précédent, 
sous la racine, il y a le sous-réper- 
toire RAPPORT, et dans le réper- 
toire RAPPORT se trouve le sous- 



G:\>cd excel 

G:\EXGELHree 

Structure du répertoire pour le uolume TRfiUAIL 

Le numéro de série du uolume est 3711-lfiFC 

G:. 

h— EXEMPLES 

XLOUURIR 

1 MACROLIB 

1 TABCROIS 

G:SEXCEL> 



tandis que, si vous vous vous déplacez dans un sous-répertoire, 
vous ne voyez que l'arborescence à partir du répertoire 
où vous vous trouvez. 



C'est un "sous sdljs §du§- 
répertoire" du répertoire racine 

répertoire TRAVAIL. Si l'on parle de 
répertoire courant, il s'agit de celui 
dans lequel vous vous trouvez 
(son nom est - normalement - af- 
fiché à l'écran, à la manière de 
l'exemple précédent). 

Arborescence 

Pour nommer l'ensemble des ré- 
pertoires (et sous-répertoires) se 
trouvant sur un disque, on utilise 
le terme d'arborescence. En effet, 
à la base, est situé le répertoire ra- 
cine. Puis celui ci se divise en sous- 
répertoires, eux-mêmes se frac- 
tionnant en sous-répertoires, etc. 
Cette division ressemble à des ra- 
mifications d'un arbre, vu a l'en- 
vers ! Par similitude, on parle donc 
d'arborescence. Descendre dans 
cette arborescence signifie allez 
dans un sous-répertoire supplé- 
mentaire (on s'éloigne dans la ra- 
cine), et remonter dans l'arbo- 
rescence équivaut à revenir un ré- 
pertoire en arrière (on se rap- 
proche alors de la racine). 

La Visualisation : 
TREE 

TREE est la commande qui permet 
de visualiser l'arborescence des ré- 
pertoires d'un chemin ou d'un disque 
dans une unité. La syntaxe est : 
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D:\> 

D:\>cd Jeux „,-'"' 

D:\JEUX>cd cartes 
***, 

D:\JEUS<\CARTES> 



, Avec CD, vous naviguez 

dons l'arborescence 



Vous voyez Immédiatement 
l'endroit où vous vous trouvez 



CD vous permet de parcourir l'arborescence. 



TREE [unité:] [chemin] [/f] [Entrée] 
où unité indique celle pour laquelle 
vous voulez voir l'arborescence ; 
chemin précise le répertoire dont 
vous voulez voir l'arborescence ; /f 
affiche le nom de tous les fichiers 
de chaque répertoire. 
Par exemple, pour visualiser la liste 
des noms de tous les répertoires 
et des sous-répertoires de l'unité 
en cours, quel que soit le réper- 
toire où vous vous trouvez, tapez : 
TREE \ [Entrée] 

et, pour afficher la liste des noms 
des sous-répertoires et des fichiers 
du répertoire tapez : 
TREE IMAGES/F [Entrée] 

La Naviguatian : CD 

Maintenant que vous savez créer 
des répertoires et visualiser leurs 
hiérarchies, il vous faut apprendre 
comment vous déplacer de l'un à 
l'autre. Pour cela, on utilise la com- 
mande CHDIR (pour Change 
Directory) qui s'abrège CD, les 
deux commandes étant équiva- 
lentes. La syntaxe est : CD 
[unité:] [chemin] [Entrée] ou CD.. 
[Entrée] 

où (unïté:)[chemin] précise l'unité 
et le nom du répertoire où vous 
voulez vous rendre, et .. (deux 
points) indique le répertoire pa- 
rent de celui dans lequel on se 
trouve ; si l'on est dans le réper- 
toire racine, MS-DOS indique que 
le répertoire spécifié n'est pas va- 
lide, tout comme si l'on précisait 
un chemin ou une unité erronée. 
CD., sert donc à remonter dans 
l'arborescence. 

Employé sans option, CD [Entrée] 
affiche le nom de l'unité et du ré- 
pertoire en cours. Il est à noter 



que si "V suit immédiatement CD, 
alors 'V indique le répertoire ra- 
cine. Pour bien comprendre la 
commande cd, nous allons utili- 
ser un exemple. Soit l'arborescence 
suivante : 

C:\ 

I — IMAGES 

I — MER 

I— NEIGE 
I— DOSSIERS 

"C indique le nom de l'unité, "V 
donne le répertoire racine. On a 
deux sous-répertoires : IMAGES et 
DOSSIERS. IMAGES a lui-même 
deux sous-répertoires : MER et 
NEIGE. 

Si l'on se trouve dans V (c'est-à- 
dire le répertoire racine) et que 
l'on désire aller dans IMAGES, on 
doit taper : CD IMAGES [Entrée] 
et vous voyez alors afficher à 
l'écran : "CMMAGES\>", vous in- 
diquant ainsi l'endroit de l'arbo- 
rescence où vous vous situez 
(disque C:, sous-répertoire 
IMAGES). Si vous souhaitez vous 
rendre dans MER, tapez : 
CD MER [Entrée] 
Les deux instructions précédentes 
sont équivalentes à : CD IMAGES 



\MER [Entrée] puisque vous pou- 
vez préciser tout le chemin d'un 
seul coup. Mais le fait de décom- 
poser est parfois utile, si vous avez 
oublié le nom des répertoires du 
niveau inférieur. Pour remonter au 
niveau d'IMAGES, tapez : CD.. 
[Entrée] et, pour vous reporter au 
niveau supérieur, soit au répertoire 
racine, frappez de nouveau : CD.. 
[Entrée] 

Les deux instructions précédentes 
sont équivalentes à : CD\ [Entrée] 
puisque V est le nom du réper- 
toire racine, c'est en fait un rac- 
courci pour y revenir, et ceci de 
n'importe quel endroit sur l'unité, 
quel que soit le niveau de ramifi- 
cation où vous pouvez vous situer. 
Pour vous rendre du répertoire ra- 
cine dans DOSSIERS, vous tapez 
donc : 

CD DOSSIERS [Entrée] et, si vous 
vous voulez aller dans IMAGES, frap- 
pez directement : 
CD \ IMAGES [Entrée] 
Explications : avec 'V vous allez 
dans le répertoire racine puis, avec 
"images", vous redescendez pré- 
cisément dans IMAGES. Si vous 
aviez voulu vous rendre dans MER, 
vous auriez tapé : 
CD \HMAGES\MER [Entrée] 
Une fois dans MER, vous voulez 
aller dans NEIGE, vous tapez : 
CD .ANEIGE [Entrée] 
Explications : avec ".." vous allez 
d'abord remonter d'un niveau et 
donc vous retrouver dans le réper- 
toire IMAGES puis, avec ANEIGE", 
vous allez redescendre dedans. 



v 



D:\> 

D:S>cd travail 

D:STFAUftIL>cd rapport 
Répertoire non valide 

D:\TRftUAIL> ■* 



Veillez à indiquer un 
répertoire existant 



En cas d'erreur. 
vous resterez au 
même endroit 



Attention à ce que le nom qui est Indiqué en tant que destination 
existe bien, sinon, vous resterez à l'endroit où vous êtes. 
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E:\> 
E:\>cd sons 

E:\S0NS>cd player 

E:\S0NS\PLA¥ER>cd inertia 

E:\SONS\PLflVERMNERTI fi >cd s' 

E:\> 



En une seule ins- 
truction. VI HIS 
pouvez revenir à 
la racine, depuis 
n'importe quel 
endroit sur le 
disque. 



Vous pouvez revenir à la racine depuis n 'importe où, juste en tapant son nom. 



Le Y n'indique ici que la différence de 
niveau. Cette instruction est équiva- 
lente à : 
CD.. [Entrée] 
CD NEIGE [Entrée] 
Enfin, si de NEIGE vous voulez re- 
tourner dans DOSSIERS, alors tapez : 

CD \ DOSSIERS [Entrée] 
qui est équivalent à : 

CD \ [Entrée] 

CD DOSSIERS [Entrée] 
qui est identique à : 

CD.. [Entrée] 

CD.. [Entrée] 

CD DOSSIERS [Entrée] 
qui est équivalent à : 

CD.A.ADOSSIERS [Entrée] 
Vous le constatez, il existe plusieurs 
méthodes pour naviguer dans les ré- 
pertoires d'une unité et il appartient 
à chaque utilisateur d'adopter celle 
qui lui convient le mieux. Vous venez 
de découvrir plus en détails quelques 



commandes de MS-DOS les- 
quelles, bien utilisées, vous aident 
à mieux gérer vos différents 
disques. La prochaine fois, nous 



Noie : chaque fois que 
vous verrez le symbole 
[Entrée], vous devez taper 
sur la touche Entrée de 
votre clavier. Toutes les 
commandes et options 
de cet article sont valables 
à partir de la version 5.0 
de MS-DOS. Pour identi- 
fier votre version, tapez : 
VER [Entrée] 



verrons comment créer, détruire 
et visualiser le contenu d'un ré- 
pertoire. * 

Laurent Barrât 



E:\>cd fractal 
E:\FRACTAL>cd ..Sinage 
E:\IMAGE>cd synt 
E:SlhAGE\SVNT>cd \screen 
E : \S CREEN >c d \sons\player\inertia 
E:SSONS\PLA¥ER\INERTIfl>cd ..\glx 
E:\SONSSPLftVER\GLX>cd Ss3n 
E:\S3M>cd .. 



Une fois la commande CD maîtrisée, vous irez rapidement d'un 
endroit à l'autre de votre arborescence. 




Application : ensemble des instructions qui 
commandent à l'ordinateur l'exécution de cer- 
taines tâches- C'est le synonyme de logiciel et 
de programme. 

Compatible PC : nom donné aux ordinateurs 
personnels (PC = Personnal Computer). 
Initialement, ces machines étaient des IBM. Puis, 
devant la multiplication des copies |ou clones), 
il a été déterminé une sorte de label "prou- 
vant" la compatibilité du clone avec l'IBM, d'où 
le terme compatible PC. Aujourd'hui, on dit 
tout simplement PC (quel que soit le fabricant). 
Fichier : il constitue l'unité de base de stoc- 
kage de votre ordinateur ; c'est un ensemble 
cohérent d'instructions gardées sur un support 



magnétique (disque dur ou disquette) Le fi- 
chier contient des informations encore appelées 
données, il vous permet, ainsi qu'à MS-DOS, 
de distinguer et de rassembler différents 
groupes de données. Un programme, un 
texte, une feuille de calcul, un graphique sont 
donc stockés sous la forme de fichiers. Tout fi- 
chier porte un nom qui indique le type d'in- 
formations qu'il contient. 
Système d'exploitation : application qui vous 
permet de faire fonctionner votre ordinateur. 
Chaque fois qu'il démarre, ce système est au- 
tomatiquement lancé Pour en savoir plus, vous 
pouvez vous reporter au numéro précédent de 
PC NOVICE, réservé au système d'exploitation. 
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Questions/ 

Réponses 




Vas astuces .- 



Vos questions, vas problèmes s 



Vous manquez de place ? Continuez sur papier libre. . 
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Votre configuration 

Micro-ordinateur : 




Vidéo : 
















Logiciels .- 








Autre équipements : 








Vos coordonnées 
























Votre activité .- □ étudiant □ enseignant 

□ employé □ cadre □ assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur .- 






Effectifs .- □ <10 □ 10-50 □ 50-EDO Q >BOO 







































Quel que sait votre problème : 

la réponse est dans PC Novice 

Questionner, jouer, télécharger, échanger des informa- 
tions, des idées, des techniques : le serveur minitel 
de PC Novice est votre meilleur guide vers la maîtrise 
de votre PC. 
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MATERIEL 

Mr Chotard, de Tremblay-en- 
France, demande s'il est vrai 
que certains logiciels, notam- 
ment des jeux, ne fonctionnent 
pas sur des machines à base 
de Pentium. 

C'est malheureusement vrai : les 
machines trop rapides peuvent 
"planter" certains logiciels, en par- 
ticulier ceux dans lesquels l'aspect 
"temps réel" est important, tels 
que les jeux d'action. Nous avons 
même déjà signalé dans ces 
colonnes le cas d'un jeu qui 
tourne parfaitement sur un 486SX- 
25 et plante sur un 466DX2-66 ! 
Une seule solution : le test préa- 
lable chez le revendeur, votre jeu 
préféré sous le bras, et sur une 
configuration strictement iden- 
tique à celle que vous envisagez 
d'acquérir. 

A la suite de notre article sur 
la liaison MIDI, plusieurs lec- 
teurs nous ont demandé de pré- 
ciser le câblage de la prise MIDI 
sur les instruments électro- 
niques. 

C'est bien volontiers que nous repro- 
duisons le schéma ci-après pré- 
cisant ce câblage. Les prises sont 
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MIDI OUTJTHRU MIDI IN 

CABLAGE DES PRISES MIDI 



des DIN rondes, à cinq broches 
à 1 80° (les amateurs de HI-FI se 
souviendront...). On trouve éga- 
lement, sur certains instruments 
portables, des connecteurs XLR à 
trois broches seulement. Dans 
tous les cas, le fonctionnement se 
fait selon le principe de la boucle 
de courant, entre les deux fils actifs 
(broches 4 et 5 sur la figure), sans 
qu'il soit réellement possible de pré- 
ciser une broche d'entrée et une 
de sortie. La broche 2 est reliée 
au blindage du câble. Cette confi- 
guration permet de raccorder les 
prises entre elles avec des câbles 
droits à trois fils, selon le shéma 
ci-contre, et de n'avoir ainsi qu'un 
type unique de câble. Pour une 
bonne qualité, pensez à utiliser du 
câble blindé et évitez de dépas- 
ser une longueur de 5 mètres. 

DOS 

Mr Oulet, d'Arles, a divisé son 
disque dur en trois partitions 



C, D, E. Il voudrait changer la 
lettre affectée à une partition, 
soit par exemple D en F, sans 
pour autant devoir reformater 
son disque. 

C'est malheureusement impossible, 
même en reformatant ! En effet, 
le BIOS de votre système attribue 
d'office des lettres consécutives 
à partir de C aux diverses parti- 
tions de disque qu'il découvre au 
moment du boot. Le DOS vous 
permet tout de même de tricher, 
au moins partiellement, avec la 
commande SUBST qui autorise \a 
substitution d'une unité virtuel- 
le à une unité réelle. Dans 
l'exemple cité, la commande 
serait SUBST F:\ D:\ . Ce n'est tou- 
tefois qu'une réponse partielle, 
car la lettre D correspond toujours 
à une unité existante. 

Mr Boy, de Chaponost, obtient 
à chaque démarrage le message 
"Mauvaise version de MS-DOS, 
Erreur CONFIG.SYS ligne 14". 

Le message "Mauvaise version de 
MS-DOS" est caractéristique d'un 
panachage de plusieurs versions 
du DOS dans votre système. 
Votre CONFIG.SYS contient, en 
ligne 14, le pilote PRINTER.SYS, 
c'est donc probablement lui le cou- 
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pable. Vous dites que vous avez 
initialement formaté le disque 
avec une version 4.0 1 , ce pilote 
doit donc venir de cette version. 
Deux solutions : vous essayez d'ajou- 
ter ce pilote à la table des pro- 
grammes d'anciennes versions, 
table gérée par SETVER. La syn- 
taxe de cette commande, qui se 
lance au prompt C:\> du DOS, 
sera dans votre cas SETVER PRIN- 
TER.SYS 4.0 1 . Pour plus de pré- 
cisions sur la commande SETVER, 
utilisez l'aide du DOS accessible 
par HELP SETVER. Si cela ne 
fonctionne pas, effacez totalement 
le contenu du répertoire DOS et 
réinstallez le DOS 6 à partir d'un 
jeu de disquettes complet. 

Mr Denimal, de Bourges, nous 
demande, à ta suite de notre 
article du numéro 22 sur l'ajout 
d'un second disque dur, s'il faut 
apporter des modifications aux 
fichiers de configuration 
CONFIG.SYS etAUTOEXEC.BAT. 

La reconnaissance du nouveau 
disque se fait automatiquement, 
sans que vous n'ayez à interve- 
nir sur vos fichiers de configu- 
ration. En revanche, le nouveau 
disque prendra systématique- 
ment la première lettre logique 
disponible, en général D si votre 
disque initial C n'est pas parti- 
tionné. Si vous utilisez RAMDRI- 
VE pour créer un disque virtuel, 
la lettre d'unité de celui-ci pas- 
sera de D en E. Si vous avez un 
lecteur de CD-ROM, il sera éga- 
lement décalé. Ces glissements 
peuvent nécessiter des ajustements 
mineurs. Par exemple, si vous aviez 
un répertoire TEMP déclaré sur 
un RAM disk D: par les lignes sui- 
vantes dans votreAUTOEXEC.BAT 
MD D:\TEMP et SET 
TEMP=D;\TEMP, il faudra, dans 
ces lignes, remplacer D par la nou- 
velle lettre logique du RAM disk, 
en général E. 
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WINDOWS 

Mme Durand, de Montauban, 
utilise Géoworks et Windows 
3.1 avec Word 2. Elle imprime 
avec une Epson 800 Stylus. L'im- 
pression fonctionne parfaitement 
sous Géoworks, mais ne marche 
plus avec les applications Win- 
dows. 



ceci, cliquez sur le bouton 
"Connecter", vérifiez et, le 
cas échéant, validez la sélec- 
tion du bon port, proba- 
blement LPT1 (figure ci- 
contre). Si votre imprimante 
n'est pas dans la liste, les 
choses se compliquent : 
cliquez d'abord sur le bou- 
ton "Ajouter une impri- 
mante»". Windows vous 
propose alors une liste d'im- 
primantes directement sup- 
portées (figure ci-contre). Si votre 
imprimante est dans la liste, cli- 
quez sur le bouton "Installer..." 
Windows vous demande alors cer- 
taines disquettes du jeu de Win- 
dows 3. 1 . Si votre imprimante ne 
figure pas dans \a liste, sélectionnez- 
en la première ligne, soit "Impri- 
mante non listée ou mise à jour", 
et cliquez également sur le bou- 






L'imprimante est certai- 
nement mal configurée sous 
Windows. Il y a plusieurs 
paramétrages à vérifier. A 
partir du "Gestionnaire 
de programmes", com- 
mencez par ouvrir la 
fenêtre du "Groupe prin- 
cipal". Activez alors le 
"Panneau de configura- 
tion", puis enfin l'icône Impri- 
mantes". Vous devez obte- 
nir un écran analogue à 
la figure ci-contre. Commencez 
par vérifier si votre imprimante 
est bien dans la liste de celles ins- 
tallées. Au besoin, faites défiler 
la liste avec les flèches de la barre 
"ascenseur". Si votre impriman- 
te est dans la liste, vérifiez qu'el- 
le est sélectionnée comme 
imprimante par défaut (case 
en haut et à gauche) et, 
si nécessaire, validez 
cette sélection avec le bou- 
ton "Imprimante par 
défaut". Assurez-vous 
enfin qu'elle est configurée 
sur la bonne sortie. Pour 



E> 



ton "Installer...". A ce stade, Win- 
dows vous demande une disquette 
livrée avec l'imprimante. Une 
fois cette dernière installée, repre- 
nez la procédure décrite au 
début : "Imprimante par défaut" 
et "Connecter". 
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Microsoft Windows pour Workgroups 
Windows. Version 3.11 

Copyright* 1985-1993 Microsoft Corporation 



Mr Boy, déjà cité, a acheté Win- 
dows 3. îî en croyant qu'il s'agis- 
sait de Windows for Workgroup 
et s'aperçoit que ce n'est pas 
le cas. Il demande s'il existe 
une version 3.11 de Windows 
qui ne soit pas identique à Win- 
dows for WorkGroup. 

Un premier "bug" peut vous indui- 
re en erreur : lorsque vous char- 
gez Windows 3.1 1 par-dessus 
Windows 3.1, l'écran d'accueil 
au démarrage reste souvent 
celui de Windows 3.1, alors 



que les fonctionnalités sont bien 
celles de Windows 3. 1 1 . C'est frus- 
trant, mais non pénalisant. Pour 
vérifier quelle version est réel- 
lement installée, allez dans le "Ges- 
tionnaire de programmes", dérou- 
lez le menu "?", et sélectionnez 
la dernière ligne "A propos du 
Gestionnaire de programmes". Vous 
obtiendrez un écran d'informa- 
tion dont la figure ci-contre est 
extraite. Maitenant, pour répondre 
à votre question, la version com- 
merciale de Windows 3.1 1 est 
bien Windows for WorkGroup. 



LE TRUC DU MOIS 

Le Truc du Mois nous est envoyé par Mr Bernasconi, de Saint- 
Claude. Il regrette comme nous que, depuis la version 6, l'édi- 
teur EDIT Intégré au DOS ne fasse plus de copie de sauve- 
garde automatique de la version précédente du fichier édité, 
ce qui était pourtant bien pratique en cas d'erreur. Pour pal- 
lier ce manque, il nous propose la procédure suivante. Pour 
commencer, le fichier EDIT.COM présent dans le répertoire 
DOS doit être renommé EDITE.COM. Ensuite, il faut créer un 
fichier EDIT.BAT : c'est un fichier texte que vous écrirez avec 
l'éditeur précédemment renommé, en l'appelant par EDITE. 
Vous pouvez loger EDIT.BAT dans le répertoire DOS. Le lis- 
ting de EDIT.BAT est le suivant : 
©ECHO 0FF 

IF '%1'==' ' GOTO NOPAHA 
IF NOT BXIST %1 GOTO NEWFIC 
GOPY /Y %1 «.BAK > HUL 
: NEWFIC 
EDITE %1 
GOTO END 
:N0PARA 
EDITE 
:END 
(N.B. : Attention à la syntaxe de la deuxième ligne : 2 apos- 
trophes encadrant le %l , 2 fois le signe =. et 2 apostrophes 
accolées suivent, qu'il ne put pas confondre avec des guille- 
mets.) Ce petit programme constitue un bon exemple des 
possib/filés offertes par les fichiers batch. Merci à Mr Bernasconi 
pour ce Truc aussi utile que didactique, et qui lui rapporte le 
traditionnel abonnement de trois mois ù PC Novice. 



Abonnement : 

Pas de risque de 

détournement 

Certains lecteurs hésitent à 
s'abonner car ils craignent 
qu'un postier peu scaipuleux 
ne s'empare de leur journal 
tant attendu, ou du moins 
de sa précieuse disquette. 
Qu'ils se rassurent : PC Novi- 
ce est envoyé sous enve- 
loppe "kraft" et aucune indi- 
cation extérieure ne trahit le 
contenu de l'enveloppe. 
Alors n'hésitez plus, abon- 
nez-vous ! 



En revanche, nous avons effec- 
tivement entendu parler de ver- 
sions, dites OEM, qui contien- 
nent les nouveautés de la version 
3.11 (accès disques et fichiers en 
32 bits) mais pas les fonctionnalités 
spécifiquement réseau de Work- 
group. Ces versions sont desti- 
nées à être vendues par les 
fabricants d'ordinateurs, et ne peu- 
vent être commercialisées sépa- 
rément de leurs machines. Elles 
portent souvent une inscription 
"Ne peut être vendu séparé- 
ment" ou "Not to be sold sepa- 
rately". Si votre version vous a 
été livrée avec votre machine, 
et si la commande précise bien 
Windows 3.11 et non pas Win- 
dows for Workgroup, vous ne 
pouvez pas dire grand-chose. Par 
contre, si vous l'avez acquise sépa- 
rément, vous pouvez protester 
énergiquement chez votre reven- 
deur, en le menaçant d'informer 
Microsoft de sa légèreté. 

LOGICIELS ET JEUX 

Mr Six, de Paris, utilise un trai- 
tement de textes et un ges- 
tionnaire de fichiers, tous 
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deux sous DOS. Quand ses docu- 
ments atteignent des tailles 
de l'ordre de 500 Ko, il reçoit 
des messages de la forme 
"Mémoire pleine". 

C'est hélas courant avec des 
programmes sous DOS qui 
sont cantonnés dans les mal- 
heureux 640 Ko de base, héri- 
tage de la première génération 
de PC. La limite est, comme vous 
l'avez remarqué, variable, car 
elle dépend de l'application elle- 
même, du fichier de travail, et 
des fichiers temporaires que l'ap- 
plication peut créer pour s'exé- 
cuter. Certains logiciels, bien 
que sous DOS, savent néanmoins 
adresser la mémoire étendue, 
ce qui libère en grande partie 
de la contrainte des 640 Ko. 



Les lecteurs répondent 
AUX lecteurs 

Monsieur charignon. de Caluire. nous envoie la précision 
suivante : il est possible, sous Windows, de changer la 
police du "Gesiionnaire de programmes" : Pour cela, édi- 
tez le fichier WIN.INI (avec SYSEDIT sous Windows, ou avec 
EDIT sous DOS). Recherchez ensuite dans ce fichier la sec- 
tion IDesktopl. et ajoutez dans cette section une ligne de 
la forme lconTitleFaceName= suivie (sans espace) du nom 
de la police désirée, par exemple TIMES NEW ROMAN. Enfin 
sauvegardez et. si vous avez fait la modification à partir 
de Windows, quittez et redémarrez Windows pour que le 
fichier win.ini modifié soit pris en compte. Merci donc à 
M. Charignon dont le courrier ouvrira des perspectives à 
bien des lecteurs. 



L'environnement Windows 
apporte une solution encore 
plus satisfaisante à ce type de 
problèmes, car il travaille de 



façon native sur l'ensemble 
de la mémoire disponible jus- 
qu'à I 6 Mo. ♦ 

Olivier VmCEKT 



ASCII OU ANSI ? A CHAQUE CODE son usage 



Plusieurs lecteurs nous demandent des pré- 
cisions sur les codes ASCII et ANSI. En fait, il 
y a trois codes à connaître. L'ASCll de base a 
été défini par l'American standard Code for Infor- 
mation Interchange. C'est un code sur 7 bits, 
qui offre donc 2 à la puissance 7. soit 1 28 com- 
binaisons pour les lettres, ponctuations et 
chiffres. C'est assez pour coder de l'Anglais, 
mais c'est malheureusement insuffisant pour 
les langues avec accents (la plupart des 
langues européennes, pour ne citer qu'elles !). 
Un ASCII étendu a donc été introduit, sur 8 bits, 
soit 256 possibilités. Cet ASCII étendu est concur- 
rencé par l'ANSl. de L'American National Stan- 
dard Insiituie. également codé sur 8 bits. Ces 



trois codes sont utilisés simultanément dans 
l'environnement du PC. ce qui n'est pas pour 
simplifier les choses. Le système de base et 
le DOS utilisaient l'ASCH 7 bits. Les versions 
internationales emploient l'ASCH 8 bits. La 
gestion de l'écran en mode graphique sous DOS 
emploie l'ANSl. ce qui nécessite d'ailleurs le 
chargement d'un driver ANSI.SYS. Windows a 
également recours à l'ANSl. par exemple pour 
les textes écrits avec Write. Enfin, les imprimantes 
sont adressées en ASCII 8 bits. En principe, 
les logiciels assurent automatiquement les 
transpositions entre les codes. En cas de pro- 
blème, il n'y a guère que la méthode "essais 
et modifications" qui soit réellement efficace... 



I) 



os: 



LE SERVEUR POUR TOUT VOTRE PC 

Problème matériel, logiciel, applicatif ? Actualités, 
forums, messageries ? Téléchargement, jeux, 
concours ? Le 3615 PCNOV est vraiment le ser- 
veur pour tout votre PC. 
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PROGRAMMEZ VOS JEUX Illl] 

Toujours plus loin 



16, 



Voici la suite de notre série sur la programmation d'un 
casse-briques. Ce mois-ci, nous allons découvrir com- 
ment déplacer la balle sur l'écran suivant une trajectoi- 
re quelconque. Encore un secret révélé au grand 
public. Dans quelques mois, tous les mystères seront 
dévoilés et vous pourrez alors créer vos propres jeux. 



Dans cette troisième partie de notre série sur la pro- 
grammation d'un casse-briques en QBASIC, nous 
étudions la manière dont le programme va gérer le 
déplacement de la balle sur l'écran. C'est un aspect 
très important du jeu. Sa réalisation pose quelques 
problèmes techniques difficiles à résoudre. 
Après un choc, la balle du casse-briques rebondit et 
se déplace selon un angle particulier. Sa nouvelle 
trajectoire est une ligne droite se prolongeant jus- 
qu'à ce que la balle rencontre un obstacle. Le pro- 
blème consiste à savoir comment programmer une 
trajectoire. L'instruction UNE du QBASIC permet de tra- 
cer des lignes, mais pas de déplacer une balle sur 
l'écran. Puisque notre langage ne possède pas de 
solution toute-faite, il faut nous investir totalement 
dans la recherche pour aboutir à nos fins. 

Un petit i tf Luur l'école 

Notre problème est de réussir à calculer fa position de 
la balle à partir de son emplacement de départ et 



Pour comprendre Bresenham 



L'explication mathématique de l'algorithme de Bresen- 
ham prend au moins 4 pages. Nous avons préféré vous 
éviter cela et nous occuper du côté pratique plutôt que 
de l'aspeci théorique. Si le sujet vous intéresse, vous 
pouvez vous référer à n'importe quel ouvrage sur la 
programmation graphique. Pour notre part, nous avons 
découvert Bresenham dans le "Guide Microsoft de la 
programmation des cartes graphiques" édité par Sybex. 
C'est un excelleni ouvrage. Trop complexe pour le débu- 
tant, il convient parfaitement au programmeur expéri- 
menté et curieux qui veut plonger dans les mystères 
de la programmation graphique. 



de l'angle de sa trajectoire. Nos lecteurs qui ne se 
sont jamais lassés des bancs de l'école comprendront 
qu'il s'agit là d'un problème dépendant de la trigo- 
nométrie. Rappelez-vous ces jolies équations expli- 
quant que la position d'un point dans l'espace peut 
être calculée à partir d'un angle alpha, d'un sinus ou 
d'un cosinus. C'est la première approche que nous 
avons étudiée. Après quelques heures de recherche 
dans de vieux manuels scolaires, nous avons écrit 
une routine mathématique. Elle permet de détermi- 
ner la position des différents points de la trajectoire 
d'une balle, en fonction de la l'emplacement de dé- 
part et de l'angle d'orientation. Mais les tests se tra- 
duisent par une déception, car les trajectoires obte- 
nues avec cette méthode ne sont pas belles. Tous les 
points calculés semblent placés autour de la trajec- 
toire idéale et ne se confondent que très rarement 
as/ec elle. Constat frustrant ! 

Après réflexion, nous avons compris que le problème 
vient de la confrontation entre les mathématiques et 
le graphisme. Les positions calculées par les formules 
trigonométriques sont des nombres réels, c'est-à-dire 
des chiffres avec beaucoup de décimales après la vir- 
gule. L'écran graphique du PC. ne compte que 
320x200 pixels et la position de chaque pixel est dé- 
terminée par un nombre entier (par exemple 1 00 et 
23). Lorsque les formules trigonométriques fournis- 
sent la position (x,y) d'un point, l'ordinateur doit ar- 
rondir ces valeurs afin d'obtenir des nombres entiers 
compatibles avec la structure de l'écran. Le résultat de 
la conversion n'est pas toujours heureux. D'où l'ob- 
tention d'une trajectoire constituée de points qui sem- 
blent "sauter" autour de la ligne idéale. Finalement, 
l'approche mathématique n'est peut-être pas apte à 
résoudre ce problème. 
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Merci Bresenham ! 

Il existe évidemment une méthode permettant de 
calculer proprement la position de tous les points 
constituant une ligne sur l'écran d'un ordinateur En 
effet, sans cela comment l'instruction UNE du QBA- 
SIC réussirait-elle à tracer de belles lignes ? La solution 



Routine Préparation 
Trajectoire 

La routine PreparationTrajecloire détermine 
les informations nécessaires au calcul de la 
trajectoire. Elle doit être appelée avant que 
le programme ne commence à dessiner la 
trajectoire. 

SUB PreparationTrajectoire Cpx, py, angle) 
DIM dx AS DOUBLE 
DM dy AS DOUBLE 
CONST pi = 3.1415926636* 

dx = COSCCpi * angle) / 180) * 100 
IF dx >= THEN 

Xincr = 1 
ELSE 

Xinor = -1 

dx = -dx 
END IF 

dy = SIBCCpl • angle) / 180) * 100 
LF dy >= THEN 

Yincr = l 
ELSE 

Yincr ■ -1 

dy = -dy 
END rp 

D? dx >= dy THEN 

typeligne = 1 

D = (2 * dy) - dx 

Aincr = 2 * (dy - dx) 

Biner = 2 * dy 
END rp 

IF dx < dy THEN 

typeligne = 2 

D = (2 * dx) • dy 

Aincr = 2 * (dx - dy) 

Biner = 2 * dx 
END IF 

D? dx = dy THEN typeligne = 3 

IF dx = THEN 

typeligne = 3 

Xinor = 
END IF 

IF dy = THEN 

typeligne = 3 

Yincr = 
END rp 

Yincr = -Yincr 
Xballe = px 
Yballe = py 

END SUB 



à ce problème a été publiée par J.E. Bresenham en 
1 965, dans un article devenu célèbre ensuite. Il s'agit 
d'une méthode permettant d'afficher proprement 
une ligne en n'utilisant que des nombres entiers. 
L'efficacité de ce procédé lui a valu d'être adopté par 
les programmeurs du monde entier. Il présente l'avan- 
tage d'être facile a programmer et très rapide d'exé- 
cution. 



D E 



Calcul 
la trajectoire 



La routine CalculTrajectoire est conçue pour 
calculer les différents points d'une trajectoi- 
re. Elle utilise les paramètres numériques préa- 
lablement déterminés par PreparationTrajectoire. 
Les coordonnées (px.py) des points calcu- 
lés se trouvent dans les variables Xballe et 
Yballe. 



SUB CalculTrajectoire 

SELECT CASE typeligne 
CASE 1 
Xballe = Xballe + Xinor 
LF D < THEN 
D = D + Biner 
ELSE 
Yballe = Yballe + Yincr 
D = D + Aincr 
END rp 

0ASE 2 
Yballe = Yballe + Yincr 
IF D < THEN 

D = D + Biner 
ELSE 

Xballe = Xballe + Xincr 

D = D + Aincr 
END LF 

CASE 3 
Xballe = Xballe + Xincr 
Yballe = Yballe + Yincr 

END SELECT 




l> 



Calcul d'une trajectoire 
avec Bresenham 

Notre problème n'est pas de tracer une ligne, mais de 
déterminer la position de tous les points formant une 
trajectoire. C'est pourquoi nous avons légèrement 
modifié l'algorithme de Bresenham, afin de l'adap- 
ter à nos besoins. Le résultat de nos cogitations se 
traduit par deux routines. La fonction 
PreparationTrajectoire permet de préparer le calcul 
d'une trajectoire. Ces paramètres sont la position (x,y) 
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Programme 
LIGNE. BAS 

Ce programme utilise les routines Pre- 
parationTrajectoire et CalculTrajectoire 
pour dessiner une ligne à l'écran. Les 
pixels sont tracés un à un chaque fois 
que l'utilisateur presse sur une touche 
du clavier. Pour sortir de la démonstration , 
il faut presser sur la touche |Echap|. 



DESSIN D'UNE LIGNE 
SUIVANT BRESENHAM 




PROGRAMME LIGNE.BAS * 



DECLARATION DES VARIABLES GLOBALES 



GOMMON SHARED D AS INTEGER 

COMMUN SHARED Aincr, Biner AS INTEGER 

GOMMON SHARED Xincr, Yinor AS INTEGER 

GOMMON SHARED Xballel 

OOMMON SHARED Yballe! 

COMMON SHARED typeligne AS INTEGER 

' POSITION DE DEPART DE LA LIGNE 



px = 160 
py - 100 

' INITIALISATION DU MODE GRAPHIQUE 



SCREEN 13 
OALL ClsEcran(E) 

' SAISIE DE L'ANGLE 



IMPUT "angle: "; angle 

' PREPARATION DU DESSIN 



CALL PreparationTrajectoireCpx, py, angle) 
PSET (Xballe, Yballe), 1 



' BOUCLE D'ATTENTE CLAVIER 



DO 
e$ = INKEY$ 

D? c$ <> "" THEN EXIT DO 
LOOP 

' TEST SI SORTIE PRG 



IF 0$ = CHR$(27) THEN EXIT DO 
• CALCUL TRAJECTOIRE 



CALL CalculTrajectoire 
PSET (Xballe, Yballe), 1 

LOOP 

END 



Lorsque le QBASIC sauve un programme sur 
disque, il rajoute automatiquement au début du lis- 
ting la déclaration des routines du programme. Cela 
permet au programmeur d'obtenir directement la 

syntaxe de ses routines, sans avoir besoin de 
fouiller dans le listing. 



Les variables 
globales 

Lors de l'écriture d'une routine, le program- 
meur a souvent besoin de variables tampons 
qui contiennent des données pour peu de temps. 
Par exemple, pour faire tourner une boucle 
FOR/NEXT. il faut une variable compteur. 
Généralement, cette variable porte le nom de 
i ou n. Pour que le programme puisse fonc- 
tionner correctement, il ne faut pas que le conte- 
nu de la variable soit modifié ailleurs dans le 
programme, autrement dit aucune variable de 
ce programme ne doit porter le même nom. 
Cela complique considérablement la pro- 
grammation. Heureusement pour nous, les 
concepteurs du QBASIC ont eu conscience 
de ce problème. C'est pourquoi les variables 
utilisées dans les routines sont locales à ces 
routines. Même si deux d'entre elles utilisent 
le même nom de variable, le programme sait 
qu'il s'agit de deux variables différentes. 
Les variables locales d'une routine sont "invi- 
sibles" pour les autres routines, ce qui facili- 
te grandement la programmation. Par contre, 
lorsque plusieurs routines ont besoin d'accéder 
aux mêmes informations, ce fait pose un pro- 
blème. C'est bien pourquoi le QBASIC peut 
créer des variables globales, c'est-à-dire des 
variables dont le contenu est Visible" pour 
toutes les routines du même programme. Pour 
ce faire, il suffit de déclarer les variables au 
début du listing en les faisant précéder de l'ins- 
truction COMMON SHARED. De la sorte, le 
QBASIC sait qu'il s'agit de variables globales 
dont le contenu peut être lu et modifié par 
toutes les routines du programme. 
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Visualisation d 

Le programme LIGNE2.BAS affiche sur l'écran la 
représentation graphique de 50 trajectoires prises 
aléatoirement. Le cœur du programme est la rou- 
tine TracerTrajectoire qui trace sur l'écran une tra- 
jectoire. Ses paramètres sont la position (px, py) de 
départ de la trajectoire, l'angle d'orientation, la 
taille de la trajectoire et la couleur du tracé. Cette 
routine est un bon exemple d'utilisation des rou- 
tines PreparationTrajectoire et CalculTrajectoire : 



UNE TRAJECTOIRE 

SUE TracerTrajectoire (px, py, angle, taille, couleur) 
DIM i 

CALL PreparationTrajectoireCpx, py, angle) 
PSET CXballe, Yoalle), couleur 
FOR i = 1 TO taille 

CALL CalculTrajectoire 

PSET (Xballe, Yballe), couleur 
NEXT i 
END SUB 




du début de la balle et l'angie de déplacement. La 
routine CalculTrajectoire calcule précisément les dif- 
férents points de la trajectoire un à un. Après son 
exécution, les variables Xballe et Yballe contiennent 
la position courante de la balle. 

Le listing LIGNE. BAS est un programme de dé- 
monstration qui illustre l'utilisation de nos deux 
routines. En regardant le corps de ce pro- 
gramme, vous pouvez voir qu'il commence par 
la déclaration de variables globales. Celles-ci 



Pour avoir des renseigne- 
ments sur la manière d'utiliser 
l'instruction COMMON, il suf- 
fit d'appeler ta fonction d'aide 
du QBASIC. Pour ce faire, pla- 
cez le curseur sur l'instruction 
COMMON et pressez sur la 
touche IFlj. 



contiennent diverses informa- 
tions indispensables au calcul 
de la trajectoire. 

Pour finir 

Vous savez maintenant comment gérer le déplace- 
ment d'une balle dans l'espace. Nous étudierons le 
mois prochain comment détecter la collision de la 
balle avec un objet du jeu (murs, briques ou raquette). 
La détection de chaque type d'objet se fait d'une ma- 
nière particulière. Nous aborderons aussi le problème 
du rebond. Après chaque collision, la balle doit re- 
bondir dans une nouvelle direction. La gestion de 
ces rebonds pose quelques problèmes intéressants. 

Pierre Butant 
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La disquette 

Les programmes de démonstration 
LIGNE.BAS et LIGNE2.BAS sont contenus 
sur la disquette du mois. Vous pourrez donc 
les charger avec le QBASIC et les lancer. 
Nous rappelons, pour nos nouveaux lec- 
teurs, que le QBASIC est un langage de pro- 
gramme simple fourni gratuitement avec 
le DOS. Tous les utilisateurs de P.C. pos- 
sèdent donc un exemplaire du QBASIC. 



NOUS AVONS BESOIN 
DE VOUS ! 

Il est difficile de parler d'initiation à la pro- 
grammation sans connaître vos souhaits. 
Que pensez-vous de cette série d'articles 
? Y a-t-il des choses que vous n'avez pas 
comprises ? Voulez-vous des explications 
sur un point particulier ? Nous avons 
besoin de vos avis : sans eux, comment 
pourrions-nous savoir ce qui vous intéresse. 
N'hésitez pas à prendre la plume ou à uti- 
liser le minitel pour nous écrire. N'oubliez 
jamais que ce magazine est le vôtre. 
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LE TABLEUR EN PRATIQUE 

Calcul du remboursement d'un prêt 



Calculer le tableau d'amortissement d'un prêt n'est pas 
une chose difficile en soi. Mais autant profiter de toute 
la puissance de calcul de l'ordinateur. 



z 3> 



L'application décrite dans ces 
pages est surtout prétexte à la 
prise en mains d'un tableur, A tra- 
vers "As-Easy-As", fourni sur la dis- 
quette de ce numéro de PC 
Novice (reportez-vous à la page 
54 pour les instructions de dé- 
compactage et à l'encadré "Aussi 
facile que... " pour l'installation), 
nous allons aborder cet aspect 
pour le moins passionnant du PC. 
Au fait, saviez-vous que le tableur 
fut l'une des toutes premières ap- 
plications pratiques de l'ordina- 
teur ? C'est également grâce aux 
ancêtres d'Excel, Quattro Pro et 
autres Symphonies que te PC, au- 
jourd'hui, est ce qu'il est. 

Pourquoi un 
tableur ? 

Pour deux seules et bonnes rai- 
sons : l'automatisation et la sim- 
plification de tous les calculs re- 
quis. Le tableur, en effet, est ca- 
pable de calculer des valeurs 
d'après des formules mathéma- 
tiques et/ou financières dictées 
par l'utilisateur. L'avantage est que 
si l'un (ou plusieurs) des para- 
mètres de la formule vient à subir 
une modification, le résultat en 
est immédiatement et automati- 
quement recalculé, sans autre in- 
tervention de la part de l'utilisa- 
teur. Pour le cas qui nous préoc- 



cupe aujourd'hui, tout en prenant 
un exemple concret, en modifiant 
le nombre souhaité de mensuali- 
tés, le logiciel met derechef à jour 
le montant de chaque rembour- 
sement. De fait, on limite la quan- 
tité de manipulations à effectuer 
pour parvenir au résultat et, par 
conséquent, les risques d'erreurs, 
sans omettre la fatigue intellec- 
tuelle. Qui a osé prétendre que 
l'informatique était inventée par 
des fainéants pour des paresseux ? 

Cibler les besoins 

Comme toujours, la première 
chose à faire, avant de démarrer 
une application quelconque, est 
de poser calmement et logique- 
ment le problème. En l'occurence, 
la question incontournable est la 
suivante : "de quoi avons-nous be- 



soin pour calculer le tableau 
d'amortissement d'un emprunt ?". 
La réponse est d'une simplicité bi- 
blique puisque, seuls, trois para- 
mètres sont requis, à savoir : la 
somme que l'on souhaite em- 
prunter, la durée du rembourse- 
ment, et le taux pratiqué par l'or- 
ganisme prêteur. Les deux pre- 
miers paramètres sont évidem- 
ment entièrement personnels, et 
chacun pourra leur affecter la va- 
leur de son choix |dans les limites 
du raisonnable, bien entendu). Le 
taux, quant à lui, dépend du prê- 
teur (banque ou autre) ; nous 
avons, pour illustrer cette applica- 
tion, utilisé le taux pratiqué par la 
Caisse d'Epargne en mai 1995, 
soit 1 1,50% pour un prêt à la 
consommation. Le reste n'est que 
formules mathématiques. Ainsi, le 




U55 ree:166fc 1190kl 
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Qu'est-ce au 

Un tableur esl un logiciel capable de réaliser 
des calculs parfois très complexes sur des 
tableaux de nombres, appelés "feuilles de cal- 
cul!" ("worksheer en anglais). Ce sont des tableaux 
à deux dimensions, organisés en lignes et colonnes, 
et dont les cases s'appellent des "cellules". 
Chaque cellule est référencée par son numé- 
ro de ligne et de colonne. Les lignes sont numé- 
rotées de 1 en 1 , les colonnes, elles, l'étant 
par ordre alphabétique croissant. Ainsi, la cel- 
lule Al est-elle située dans le coin haut- 
gauche de la feuille de calcul (première colon- 
ne, première ligne), tandis que la cellule H5 
est à l'intersection de la huitième colonne (H 
est la huitième lettre de l'alphabet) et de la 
cinquième ligne. Pour dépasser la limite de 
26 colonnes normalement imposée par ce sys- 
tème, on ajoute une deuxième lettre, ce qui 
donne AA. AB, AC, etc. 
Par exemple, la cellule AA 1 est celle située 
à l'intersection de la vingt-septième colonne 
et de la première ligne, tandis que Ion trou- 
ve la cellule BAI en cinquante-troisième 
colonne (B = 2 fois 26, plus A = 1 ), première 



U N 



TABLEUR 



ligne. L'intérêt de cette numérotation est qu'el- 
le permet de référencer chaque cellule par 
un nom unique. 

Une cellule peut contenir, soit des données 
numériques (dont on peut définir le format : 
monétaire, scientifique, pourcentage), ou 
alphanumériques (des textes, utilisés pour don- 
ner des titres aux tableaux et graphiques réa- 
lisés), soit une formule mathématique (le 
tableur se chargeant alors d'afficher, dans la 
cellule, le résultat du calcul de cette formu- 
le). Par exemple, si les cellules A 1 et A2 contien- 
nent toutes deux la valeur 1 , et la cellule A3 
la formule "A1+A2", alors, le tableur affiche 
en A3 le résultat attendu, c'est-à-dire 2. Des 
formules plus complexes, notamment fai- 
sant appel à des fonctions mathématiques, 
trigonométriques, statistiques et/ou finan- 
cières sont possibles : par exemple. SUM(A 1 . 
A2. A3) calcule la somme des valeurs des 
cellules Al à A3. SI la valeur de l'une des cel- 
lules utilisée dans la formule est modifiée, le 
tableur recalcule automatiquement le nouveau 
résultat et l'affiche dans la cellule concernée. 



montant des intérêts est égal à la 
somme multipliée par le taux d'in- 
térêt : I = E * T / 1 00. où I repré- 
sente les intérêts qui vont être 
payés, E est la somme emprun- 
tée, et T est le taux ; le montant 
des mensualités est égal à celui 
emprunté, majoré des intérêts et 
divisé par le nombre de mensua- 
lités : M = |E + I) / N, où M est le 
montant de ces mensualités et N 
est leur nombre. 

Création pas à pas 
de l'application 

Nous commençons, bien sur avec 
une feuille de calcul totalement 
vierge. Nous supposons que le lo- 
giciel "As-Easy-As" a été correcte- 
ment installé et configuré. Pour 
simplifier la description des actions 
à effectuer, nous utilisons exclusi- 
vement le clavier, aussi bien pour 
déplacer le curseur que pour na- 
viguer dans les différents menus. 



Pour commencer nous allons 
nous concentrer sur la présenta- 
tion du tableau : titre des co- 
lonnes, encadrés, etc. 

1 ) Placez le curseur en colonne 
C3 et tapez le titre principal du 
tableau : "Calcul du rembourse- 
ment d'un emprunt". 

2) Validez, soit par "Entrée", soit 
en déplaçant le curseur sur une 
autre cellule, par exemple en D3. 



Q Après le titre du tableau, 
quelques indications complé- 
mentaires. Nous divisons visuelle- 
ment notre feuille de calcul en 
deux parties : d'un côté, les don- 
nées entrées par l'utilisateur, de 
l'autre, celles calculées automati- 
quement par l'ordinateur 

1 ) De la même manière, des- 
cendez le curseur en C6 et tapez 
le texte "Données éditables". 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

a 

3 

10 

12 
13 

16 
17 
1B 
13 

20 

US5 : 


HnF 
















^sffë*a™ i8 TM 





a 



PC Novice n°26 ♦ juillet 1 995 



» 



u 



I 



Le tableur "As-Easy-As" a normalement été désar- 
chivé dans le répertoire C:\PCNOV26 de votre 
disque dur. Il faut maintenant procéder à son 
installation et modifier la configuraiion par défaut, 
pour l'adapter à la France. Pas de panique, 
c'est assez simple à réaliser. 
1 ) Le programme fonctionnant sous DOS, assu- 
rez-uous que vous êtes bien dans ce mode. 
Si votre ordinateur exécute automatiquement 
Windows à chaque démarrage, double-cli- 
quez sur ïicône "Commandes MS-DOS" de la 
fenêtre "Groupe Principal" du Gestionnaire de 
Programmes. Après quelques secondes, l'in- 
vite C:\> (ou C:\wiNDOWS>) habituelle de MS- 
DOS s'affiche. 

2) Entrez au clavier et une à une les commandes 
suivantes, en prenant soin de confirmer cha- 
cune par la touche "Entrée' : 

CD \PCN0V26\ASEASY 
INSTALL 

3) L'écran représenté dans la figure ci-dessous 
s'affiche alors : 




Morf//iez le répertoire de destination, si celui 
proposé ne vous convient pas. puis appuyez 
sur la touche FlOpour débuter l'installation. 
4) Celle-ci se déroule en deux passes : à la fin 
de la première, le logiciel vous demande votre 



U 



nom et votre numéro d'utilisateur. N'étant pas 
encore enregistré, vous devez entrer le numé- 
ro suggéré, comme le démontre la figure sui- 
vante : 




5) La seconde passe installe quelques fichiers 
de démonstration ainsi que le manuel du logi- 
ciel, sous forme de fichier texte en Anglais (d'un 
niveau cependant assez simple). Cette secon- 
de passe étant optionnelle, l'utilitaire d'instal- 
lation va vous demander si vous voulez l'exé- 
cuter. Vous pouvez économiser environ 300 
Ko d'espace disque en répondant par la néga- 
tive, mais nous vous conseillons évidemment 
de vous g soumettre. 

6) Une fois l'installation terminée, vous êtes de 
retour sous DOS. Notez que vous vous retrou- 
vez automatiquement dans le répertoire où "As- 
Easy-As" a été installé. Pour lancer le tableur, 
il vous suffit d'entrer la commande suivante; 
ASEASY 

7) Rappefons que ce programme vous est four- 
ni seloi ) le principe du Shareware. Si vous déci- 
dez de l'utiliser régulièrement, l'honnêteté vous 
oblige à vous enregistrer auprès de l'auteur, 
en réglant votre participation (voyez le manuel 
pour tous les détails). 



Allez ensuite en D7, D8 et D9 et 
entrez-y respectivement les libel- 
lés " "Montant de l'emprunt :". " 
'Taux annuel [hors assurance) ;" 
et " "Nombre de mensualités :" 
|note : le caractère " s'obtient en 
appuyant sur la touche Alt pen- 
dant que l'on compose sur le 
pavé numérique le nombre 
1 75 ; le caractère apparaît en 
relâchant la touche Alt). 



2) Passez maintenant en C 1 1 et 
tapez "Données automatiques", 
puis en D12, DI3 etDKoùvous 
entrez " "Montant des intérêts :", 
'Total du remboursement :" et " 
"Montant des mensualités". 

Q Nous passons maintenant aux 
différents cadres qui doivent em- 
bellir le tableau. Il faut encore faire 
appel aux caractères spéciaux du 



PC, obtenus par la combinaison 
de la touche Alt et du pavé nu- 
mérique. Reportez-vous à l'enca- 
dré " Un sacré caractère " pour 
connaître les codes des caractères 
utilisés. 

I ) Placez-vous en colonne C2 et 
entrez " \- " (le caractère " \ " 
commande à " As-Easy-As " de 
remplir la cellule entière avec le 
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caractère qui le suit). Répétez 
cette opération pour les celluies 
D2 à H2. Nous avons mainte- 
nant le bord supérieur de notre 
cadre. 



3) Déplacez-vous maintenant en 
C4 et appuyez à nouveau sur " 
Entrée " ; et voilà le bord infé- 
rieur de notre cadre. 

4) Réitérez l'opération pour co- 




O Plutôt que dessiner tout le 
cadre manuellement, nous al- 
lons dupliquer les cellules C2 à 
H2 de manière à former son 
bord inférieur. Nous les dupli- 
querons ensuite à nouveau pour 
dessiner le second cadre de 
notre feuille de calcul. 

I J Déroulez le menu (touche "/") 
et choisissez l'option "CopyCells". 
2) Vous êtes maintenant en 
mode sélection de bloc : si vous 
déplacez le curseur, vous remar- 
quez que celui-ci grossit pour 
envelopper plusieurs cellules si- 
multanément. Allez ainsi jus- 
qu'en colonne C2 et appuyez 
sur "Entrée". 



pier la ligne C2-H2 en C5 r CIO 
et Cl 5. 

Q Tel quel, notre tableau est ex- 
centré dans la page, ce qui est 



loin d'être esthétique. Pour remé- 
dier à cela, nous allons simple- 
ment réduire la largeur de la co- 
lonne A à son minimum. 

Placez le curseur dans la co- 
lonne A, peu importe la ligne. Le 
moyen le plus rapide d'y parve- 
nir est d'appuyer sur la touche 
"Home" de votre clavier: le cur- 
seur se retrouve alors sur la cel- 
lule Al. 

2) Déroulez le menu (touche"/"), 
et choisissez les options"Sheet", 
"CoIWidth" puis "Setwîdth". 
Utilisez ensuite la flèche gauche 
du clavier, pour réduire la lar- 
geur de \a colonne A à un seul 
caractère. Appuyez sur "Entrée" 
lorsque c'est fait. 

Dessinez à présent les côtés 
des deux cadres. Utilisez le tableau 
de l'encadré "Un sacré caractère" 
pour trouver les numéros des 
codes des caractères nécessaires. 
N'oubliez pas non plus que vous 
pouvez dupliquer des colonnes 
de ceilules, de la même manière 
que pour celle utilisée avec les 
lignes. 

1 ) Complétez les bords des 
cadres. Vous pouvez jouer sur 
les largeurs des différentes co- 
fonnes pour affiner le centrage 
des libellés, mais ne réduisez pas 
la colonne H : c'est elle qui ac- 
cueillera les différentes données 
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de notre feuille de calcul (en ce 
qui nous concerne, nous l'avons 
même agrandie à I 6 caractères, 
afin d'être sûrs d'accommoder 
même les plus grands 
nombres). 

2) En éditant la cellule C3, cen- 
trez le titre dans le cadre (ajou- 
tez simplement quelques es- 
paces avant le mot "Calcul"}. 
3] Profitez éventuellement de 
l'espace libre sous le tableau 
pour ajouter ce que vous vou- 
lez. 

Q II est temps de penser à sau- 
vegarder notre travail (c'est une 
bonne habitude à prendre de sau- 
ver souvent, afin de parer à toute 
éventualité). 

1 ) Déroulez le menu (touche "/"), 
puis choisissez les options "File" et 
"Store". Donnez un nom au fi- 
chier (par exemple, "EMPRUNT 
.WKS") puis confirmez avec 
"Entrée". 

@ Il est grand temps de penser 
aux données de notre feuille de 
calcul. Pour chaque cellule de- 
vant participer aux calculs, il est 
nécessaire de procéder en deux 
étapes. D'abord, lui affecter une 
valeur, puis informer "As-Easy-As" 
de la manière dont il devra l'af- 
ficher (en d'autres termes, nous 
devons définir un format d'affi- 
chage des cellules). 



1 ) Placez le curseur en H7 et en- 
trez-y le nombre 1 5000, corres- 
pondant à un emprunt de 
15000 francs. Déroulez le menu 
(touche "/", et choisissez 
"Range", "Format", "Currency" 
(monnaie). Répondez aux deux 
questions qui suivent par la 
touche "Entrée" ; si vous avez 
correctement paramétré le logi- 
ciel, celui-ci affiche maintenant 



"F 1 5 000,00" dans la cellule H7. 

2) Procédez de la même ma- 
nière pour la cellule H8 : entrez- 
y un taux d'intérêt quelconque 
(par exemple : 1 1.50) puis affec- 
tez-lui le format de type 
"Percent" (pourcentage). 

3) Procédez encore de la même 
manière pour la cellule H9, qui 
représente le nombre souhaité 
de mensualités (par exemple : 

1 8), mais sélectionnez le format 
d'affichage "General" 

Q Passons aux "données auto- 
matiques", c'est-à-dire celles que 
le tableur calcule d'après les va- 
leurs des cellules H7 à H9, 

1 ) Placez le curseur en H 1 2 et 
entrez dans la cellule \a formule 
"+H7*H8%", qui signifie"donne 
à H 1 2, la valeur de H7 plus celle 
de H8 divisée par ï 00". Cette 
formule correspond effective- 
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Données éditables 

• Montant de l'emprunt : F15 000 


00 


• Taux annuel «hors assurance) : U 
» nombre de mensualités 




Données automat iunes 
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• Montant des intérêts : FI 725 
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ment au montant des intérêts 
remboursés. Sélectionnez pour 
H 1 2 le format d'affichage 
"Currency". Le tableur affiche, 
non pas la formule telle que 
vous l'avez entrée, mais bien son 
résultat, soit "FI 725,00". 

2) Procédez de même pour 

H 1 3 : la formule correspondante 
est "+H7+H 1 2" (addition des va- 
leurs des cellules H7 et H 12), et 
son résultat est "F 16 725". 

3) Reste à calculer le montant 
des mensualités (cellule H 14), 
dont la formule est "+H 1 3/H9", 
ce qui donne "F929, 1 7". 

© Afin de rendre notre applica- 
tion plus conviviale, nous ordon- 
nons à "As-Easy-As" de n'autoriser 
la modification que des cellules 
appartenant à la zone "Données 
éditables" de notre tableau, les 
cellules relatives à la zone 
"Données automatiques" étant in- 



accessibles à l'utilisateur. Nous 
avons recours, pour ce faire, à 
quelques fonctionnalités propres à 
"As-Easy-As". 

1 ) Placez le curseur sur la cellule 
B5 (le coin haut-gauche du ta- 
bleau). 

2) Déroulez le menu (touche 
"/"), et choisissez "Range", 
"Name", "Create" : cette fonction 



permettant de donner un nom à 
un groupe de cellules. Entrez le 
nom " EditZone " et confirmez 
par " Entrée ". Déplacez le cur- 
seur jusqu'en 115, afin de sélec- 
tionner l'intégralité du tableau, 
bords compris. Terminez par " 
Entrée ". 

© Nous allons limiter le dépla- 
cement du curseur aux cellules du 
groupe "EditZone" que nous ve- 
nons de créer. Toutes les cellules 
du groupe seront protégées 
contre les modifications, sauf, bien 
sûr, H7, H8 et H9. 

1 ) Déroulez le menu (touche "/"), 
puis choisissez "Range", "Lock", 
"No". Sélectionnez les cellules H7 
à H9 et validez par "Entrée". 

2) Déroulez le menu (touche "/"), 
puis sélectionnez "Sheet", 
"General", "Protect", "Enable". 
Cela protège toutes les cellules 
de ia feuille de calcul, sauf 
celles que nous avons déblo- 
quées dans l'étape 1, et qui 
sont maintenant affichées en 
cyan sur fond bleu. 

3) Déroulez encore le menu 
(touche "/"), puis choisissez 
"Data", "Input", "Range". "As- 
Easy-As" demande le groupe de 
cellules désirées. Entrez 
"EditZone" et confirmez par 
"Entrée ". 

4) Essayez de déplacer le cur- 
seur : celui-ci reste confiné à nos 
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trois cellules éditables. Pour an- 
nuler cette fonction, appuyez 
sur "Echap" puis choisissez dans 
le menu "Sheet", "General", 
"ProtectV'Disabled". 
5) Sauvegardez à nouveau la 
feuille de calcul (menu "File", 
"Store", "EMPRUNT.WKS" puis 
"Replace"). 



1 ) Placez le curseur sur la cellule 
C22 et entrez-y la formule sui- 
vante : {homef{gotoH7|/sgpe/ 
dirlnputZone-". 
Le mot-clé "{home}" assure que 
la cellule Al est bien visible dans 
le coin haut-gauche de l'écran ; 
"{goto H7}" déplace le curseur 
sur la cellule H7 ; 
"Agpe/dirlnputZone" simule l'en- 
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trée de caractères, en l'occu- 
rence, l'appui successif sur les 
touches "/", "s", "g", etc. Cela 
correspond aux étapes 2) et 3) 
de l'image précédente. Quant 
au caractère tilde final ("~"), il si- 
mule l'appui sur la touche 
"Entrée ". 

2) Pour exécuter cette macro, 
appuyez sur la touche F3 et en- 
trez le nom de la cellule où se 
trouve la formule à exécuter, en 
l'occurence C22. Confirmez par 
"Entrée", et le logiciel démarre 
l'exécution de notre macro. 

3) Sauvegardez encore la feuille 
de calcul. 

© Nous allons maintenant affec- 
ter un raccourci-clavier à notre 
macro. "As-Easy-As" permet, en 
effet, d'exécuter une macro en ap- 
puyant sur "Alt" plus une touche 
alphabétique du clavier. Nous 
choisissons la combinaison "Alt-E", 
le E étant un moyen mémotech- 
nique pour "Entrer les données". 

1) Déroulez le menu |touche "/"), 
puis choisissez "Range", "Name", 
"Create". Nommez ce nouveau 
groupe "\E" et affectez-lui la cel- 
lule C22. 

2) Appuyez simultanément sur 
les touches Alt et E : "As-Easy-As" 
exécute automatiquement la 
macro située dans la cellule C22. 
Appuyez sur "Echap" pour inter- 
rompre la macro, puis déroulez 



© Nous pouvons automatiser 
cette dernière étape et la rendre 
permanente, grâce aux macro- 
commandes. Il s'agit de "for- 
mules" spéciales qui n'effectuent 
pas un calcul, mais plutôt or- 
donnent au logiciel de réaliser 
certaines actions. Notamment, 
on peut simuler l'entrée de ca- 
ractères comme s'ils avaient été 
tapés au clavier. 
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Demandez 

Comme lout héritier de Lotus l -2-3 qui 
se respecte. " As-Easy-As " propose 
un menu déroulant principal accessible 
par la touche T (slash) du clavier. Pour 
en sélectionner une option, vous pou- 
vez: 

- déplacer le curseur (la barre rouge) 
avec les touches fléchées et appuyer 
sur la touche "Entrée"; 

- taper directement au clavier son ini- 
tiale : 

- utiliser la souris et cliquer sur l'op- 
tion voulue. 

Certaines options exécutent une 
action particulière, d'autres dérou- 
lent un sous-menu. La figure suivante 
illustre le chemin parcouru pour 
arriver au menu de configuration du logiciel (User/Install/pUnctuation). Notez que chaque 
menu apparaît normalement seul à l'écran ; nous les avons placés côte à côte pour des 
raisons de clarté. 



Pour en arriver là, appuyez successivement sur les Touches 

"/" (menu principal), "U" (User) , "/" (Install) et à nouveau 

"U" (ponctuation). 



le menu (touche "/") et choisis- 
sez "Sheet", "General", "Protect", 
"Disable". 

3) Sauvegardez à nouveau la 
feuille de calcul. 

(J) Dernière étape, nous allons de- 
mander à "As-Easy-As" d'exécuter 
automatiquement notre macro- 
commande à chaque chargement 
de la feuille de calcul. En effet, le 
logiciel dispose d'une particularité 
fort pratique : s'il trouve un groupe 
nommé "NO" et contenant une 
macro-commande, celle-ci est exé- 
cutée dès le chargement accompli. 



1 1 Placez le curseur sur la cellule 
C24 et entrez la macro suivante : 
"[jump C22}". L'instruction 'jump" 
transfère l'exécution de la macro 
à la cellule indiquée. "C22" cor- 
respond évidemment à notre 
macro-commande. 

2) Déroulez le menu (touche "/") 
et choisissez "Range", "Name", 
"Create". Nommez ce nouveau 
groupe "NO" et affectez-lui la cel- 
lule C24. 

3) Pour tester cet effet, sauve- 
gardez à nouveau votre feuille 
de calcul puis ré-ouvrez-la (choi- 
sissez "Retrieve" au lieu de 



"Store" dans le menu "File"). "As- 
Easy-As" exécute automatique- 
ment notre macrocommande : 
le curseur est positionné en H7 
et son déplacement est limité 
aux cellules H7 à H9. 

(£) Notre feuille de calcul est ter- 
minée. Vous pouvez la tester en 
entrant différentes valeurs pour 
le montant du prêt et sa durée 
ou le taux d'intérêt. A chaque mo- 
dification, les valeurs des cellules 
H 1 2 à H 1 4 sont automatique- 
ment mises à jour, 

Etienne Mouratila 
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Donnée numérique : tout nombre entier 
(123) ou réel (123,45). 

Donnée alphanumérique : toute suite de 
caractères quelconques. Attention à ne pas 
confondre le nombre "123" (donnée numé- 
rique) avec la chaîne " '1 23" (donnée alpha- 
numérique). Le tableur distingue la seconde 
forme par la présence de l'apostrophe avant 
le caractère"!". 

Menu déroulant : comme un menu au res- 
taurant, un menu informatique permet de choi- 



sir parmi plusieurs fonctions d'un logiciel, celle 
que l'on veut utiliser. Les menus informatiques 
sont dits "déroulants" parce qu'ils apparaissent 
sur commande (sans jeu de mots I), donnant 
l'impression de se dérouler à l'écran. 
Format d'affichage : façon de représenter 
les nombres dans la feuille de calcul. "As-Easy- 
As" est capable d'afficher un même nombre 
de plusieurs façons : normale ( 1 23), monétaire 
(F 123, 00), scientifique (I.23E2) ou pourcen- 
tage (123%). 
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VOS ENFANTS ET L'INFORMATIQUE 

Cartes postales de vacances 

Les vacances sont proches. Vos enfants vont dépenser leur 
énergie en baignades et en promenades. Ils seront nette- 
ment plus calmes au moment d'écrire les traditionnelles 
cartes postales de vacances. Motivez-les en les aidant à 
fabriquer leurs propres cartes postales. 



B 



Qu'est-ce qu'une carte postale ? 
C'est un morceau de carton dont 
la face est occupée par une 
image et le dos par un message 
manuscrit du genre : "L'hôtel est 
magnifique et il fait un temps su- 
perbe. Gros bisous". En général, 
plus il pleut et plus la carte pos- 
tale parle de soleil. Les us et cou- 
tumes de nos concitoyens font 
que les cartes postales sont sur- 
tout écrites pendant la période 
des vacances. C'est une chose 
que les enfants détestent faire, en 
général. Il est vrai qu'il faut ces- 
ser de s'amuser pour écrire aux 
grands-parents, aux tantes, aux 
oncles, aux amis et aux voisins 
Leur enthousiasme sera nette- 
ment stimulé s'ils créent eux- 
mêmes leurs cartes postales. 

Création d'une 
carte postale 

La première chose est de connaître 
la taille du document à créer C'est 
pourquoi nous avons pris une carte 
postale quelconque et un double- 
décimètre. Le résultat de la mesure 
est de 1 50 x 1 05 mm. Nous avons 
ensuite lancé l'exécution du logi- 
ciel de dessin Paint Brush. Pourquoi 
Paint Brush ? Parce que c'est un lo- 
giciel simple d'emploi et fourni gra- 
tuitement avec Windows. La plu- 
part de nos lecteurs le possèdent 



(3) Sélectionner la boîte 
"Largeur" et taper 15 cm 

à l'intérieur. 



(I] Ouvrir le menu "Options" 
et sélectionner la fonction 
"Attributs de l'image..." 




(4) Sélectionner la boîte 
"Hauteur" et taper 10,5 
cm à l'intérieur. 



[2J Cliquer dans 
le sélecteur "cm" 



(5] Cliquer sur le bou- 
ton "OK" pour confir- 
mer l'opération 



La fenêtre "Attributs de l'image... " permet de définir la taille 
d'une image en pixels, en cm ou en pouces. 
Elle peut donc créer des images sur mesure. 



donc. Pour lancer l'exécution de 
Paint Brush, il faut partir du 
"Gestionnaire de programmes", 
c'est-â-dire de la fenêtre qui est active 
lors du lancement de Windows. 
Ensuite, cliquer sur l'icône 
"Accessoires". Il s'affiche alors une 
fenêtre contenant les icônes de plu- 



sieurs programmes. En cliquant sur 
l'icône de Paint Brush, vous provo- 
quez l'exécution du logiciel. 

Paramétrage de la 
taille de l'image 

Par défaut, l'espace de travail de 
Paint Brush est une image de 
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(1] Ouvrir le menu "Edition" 
et sélectionner la fonction 
"Coller à partir de..." 



(g] Sélectionner l'Image à 
charger et double-ci Iquer 
sur son nom. 



Voici le détail de la procédure à suivre pour charger une image, 
tout en gardant le gabarit de la carte postale. 



Chargement 
d'une image 

Les personnes connaissant déjà 
Paint Brush ont l'habitude de char- 
ger une image en ouvrant le 
menu "Fichier" et en sélectionnant 
la fonction "Ouvrir...". Le logiciel 
affiche alors l'image sur l'écran. 
Cette approche ne convient pas 
pour notre cas, car elle modifie les 
réglages de Paint Brush. La feuille 
de travail prend alors les dimen- 
sions de l'image chargée et perd 
sa taille de 1 50 x 1 05 mm. Pour 
charger une image tout en gar- 
dant le gabarit d'une carte pos- 
tale, il faut ouvrir le menu "Edition" 
et sélectionner la fonction "Coller 
à partir de..". Il s'affiche alors un 
sélecteur de fichier permettant de 
spécifier le nom de l'image à 
charger. 



640 x 480 pixels. Cela ne convient 
pas puisque nous voulons tra- 
vailler sur une carte postale ayant 
une taille de 1 50 x I 05 mm. 
Heureusement, il est possible de 
changer la taille de l'image mani- 
pulée par le logiciel. Pour ce faire, 
il faut ouvrir le menu "Options" et 
sélectionner la fonction "Attributs 
de l'image...". Une fenêtre s'af- 
fiche alors permettant de définir 
avec précision les paramètres de 
l'image. Dans notre cas, il faut cli- 
quer dans la case "cm" et donner 
une largeur de 1 5 et une hauteur 
de 10,5. Le logiciel modifie la taille 
de l'image en conséquence. 

Les images 

Pour faire une carte postale, des 
images sont nécessaires. Cela pose 
un problème puisque tout le 
monde ne possède pas une col- 
lection d'images prêtes à l'emploi. 
Bien sûr, il est toujours possible 
d'utiliser un logiciel de dessin pour 
faire vos propres illustrations. Vous 
avez déjà essayé et le résultat n'est 
pas formidable ? Ne vous inquiétez 




pas, c'est parfaitement 
normal. L'ordinateur est 
un outil formidable, mais il J^j 
faut quand même un peu ^0 
de talent artistique pour 
savoir dessiner. 
Heureusement pour les 
gens normaux, c'est-à-dire 
vous et l'auteur de cet ar- 
ticle, il existe de nom- 
breuses bibliothèques Pour positionner l'image à n'importe quel 
d'images dans le domaine endroit de l'écran, il faut cliquer à l'intérieur 
public. On y trouve un du cadre quadrillé, maintenir appuyé le bou- 
peu de tout : des véhi- ton et déplacer la souris. L'image suit alors 
cules des qens des les déplacements de la souris. 

arbres, des navires, des 
avions, des animaux, des j|j 
maisons, etc. En général, 
la qualité des graphismes 
n'est pas extraordinaire 
mais, sur le nombre, on 
découvre des images in- 
téressantes. La disquette 
du mois contient 40 
images sélectionnées dans 
un CD-ROM. Ce sont des 
graphismes classiques 
dont le thème tourne au- Voici une ima 9 e où le positionnement est 
tour des vacances correct Les jeunes danseurs sont bien pla- 

cés au milieu de la carte postale. 




29. 
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[1! Sélectionner la 
fonction "Bloc" 



[2) Cliquer dans le coin haut gauche 
de l'image sans relâcher le clic souris 




^ 




[3] Déplacer la souris vers le coin bas 
droit de l'image. Le cadre suit les déplace- 
ments de la souris. 

Cette image est mal positionnée- il faut faire réapparaître le cadre de 
déplacement pour la changer de position. 



L'image apparaît entourée d'un 
cadre quadrillé. A ce stade, il est 
possible de placer le graphisme à 
n'importe quel endroit de la carte. 
Il suffit de cliquer â l'intérieur du 
cadre et de déplacer la souris, tout 
en maintenant la pression sur le 
bouton de clic. L'image suit alors 
les déplacements de la souris. Pour 
la positionner à un endroit précis, 
il faut cesser de presser sur le bou- 
ton, déplacer la souris en dehors 
du cadre et cliquer. L'image se fixe 
alors sur l'écran. Rassurez-vous, ce 
qui paraît un peu compliqué à la 
lecture devient quasi-automatique 
après deux ou trois essais. 

Modification de la 
position de l'image 

Lorsque vous cliquez en dehors 
du cadre, celui-ci disparaît et il 
n'est plus possible de déplacer 
l'image. Si le positionnement du 
dessin ne vous plaît pas, il faut 
faire réapparaître le cadre qua- 
drillé, en cliquant sur l'icône de la 



fonction "Bloc" de Paint Brush, po- 
sitionner ensuite la souris dans le 
coin haut gauche de l'image, cli- 
quer et déplacer la souris sans re- 
lâcher le bouton de clic. Il se des- 
sine alors un rectangle dont la taille 



dépend des mouvements de la 
souris. Lorsque ce rectangle en- 
toure la totalité du graphisme, re- 
lâchez le bouton. Le cadre qua- 
drillé resurgit et vous pouvez dé- 
placer à nouveau le dessin.. 
Si une partie du dessin est placée 
en dehors des limites de la carte 
postale, il n'est plus possible de ré- 
cupérer la partie invisible. Elle est 
automatiquement tronquée par 
le logiciel. Si cela vous arrive, il faut 
effacer l'image et refaire le travail à 
partir du début, en ouvrant le 
menu "Fichier" et sélectionnant la 
fonction "Nouveau". Le logiciel de 
dessin nettoie l'écran et recom- 
mence avec une image vierge. Les 
dimensions de cette nouvelle 
image sont celles définies dans la 
fenêtre "Attributs de l'image". 

Mise en couleurs 
des cartes postales 

Les dessins de la disquette sont 
des graphismes noirs et blancs. 
C'est normal dans la mesure où 
les imprimantes ne peuvent im- 
primer que des traits noirs sur un 
fond blanc. Mais ce stade est dé- 
passé depuis longtemps. Même 
l'imprimante la moins perfection- 




1MP* -rf&l 

Le coquillage a visiblement été mal placé sur l'écran puisque le bas 

a carrément disparu. Il faut effacer l'écran et recommencer le travail 

à partir du début 
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(1] Ouvrir le menu 
"Fichier" et sélectionner 
la fonction "Imprimer...". 





[21 Sélectionner la cou- 
__ leur de remplissage en 
cliquant dessus 



Pour colorier une zone de l'écran 

avec une couleur particulière, il faut 

procéder de la manière suivante. 



née peut restituer plusieurs 
nuances de gris. C'est pourquoi 
on peut imprimer des images en 
couleurs sur une imprimante mo- 
nochrome. Les couleurs seront 
remplacées par des nuances de 
gris. Vos enfants pourront donc 
mettre les images en couleurs, 
comme dans un album à colorier. 
C'est un divertissement qu'ils ap- 
précient beaucoup en général. 
Pour colorier une image, il faut 
utiliser la fonction "Paint" du logi- 
ciel de dessin. Pour activer cette 
fonction, cliquez sur son icône et 



sélectionnez la couleur voulue. A 
partir de ce moment, la souris 
prend la forme d'un rouleau de 
peinture. Pour colorier une zone 
de l'écran, il suffit de cliquer à l'in- 
térieur. Le programme remplit alors 
tous les pixels de la zone avec la 
couleur de travail. 
Vous vous demandez peut-être 
comment sont reconnues par le 
programme les limites de la zone 
à colorier ? En fait, lorsque l'utili- 
sateur clique sur l'écran, le logiciel 
de dessin mémorise la couleur du 
pixel situé sous la souris et ne 




Afin de vous montrer ce que 
donne l'impression sur papier 
d'une carte postale couleurs, 
nous avons converti une image 
couleurs en nuance de gris. 
Le résultat est pratiquement 
identique donné par l'impres- 
sion papier. 
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Voici un exemple d'image où la 

colorisaîion pose des problèmes. 

La bouée a été correctement 

remplie en gris. 
En revanche, le remplissage de 
l'eau en bleu est une catas- 
trophe. Les personnages ont 
également été peints en bleu. 

C'est arrivé parce que les 
contours des baigneurs ont de 
petits trous par lesquels la routine 
de remplissage s 'est infiltrée. 
Si vous voulez colorier correcte- 
ment cette image, il va falloir utili- 
ser le logiciel de dessin et réparer 
tous les petits défauts à la main. 
C'est un travail délicat qui néces- 
site pas mal de temps. Il doit 
hélas être fait sur de nombreuses 
images du domaine public. 




2> 



change que la teinte des pixels 
de même couleur situés les uns à 
côté des autres. Pour une mise en 
pratique, vous pouvez prendre 
l'image des danseurs et choisir le 
vert pour la robe de la jeune 
femme. Lorsque vous cliquez sur 
la robe, le logiciel se met à chan- 
ger tous les pixels blancs en pixels 
verts. Il ne s'arrête que si tous les 
pixels blancs placés les uns à côté 
des autres sont convertis. Les 
zones de couleurs situées autour 
de la jupe ne sont pas modifiées 
car cettejupe est entièrement dé- 
limitée par des pixels noirs. Si un 
seul pixel du contour de ce vête- 
ment était blanc, la routine de 
remplissage du logiciel de dessin 



passerait par là et remplirait le reste 
de l'écran. Les zones à colorier doi- 
vent donc toujours être délimitées 
par des pixels de couleurs diffé- 
rentes. Si ce n'est pas le cas, le rem- 
plissage va "déborder" sur les li- 
mites de la zone. Cet inconvénient 
se produit fréquemment avec les 
images présentées dans le do- 
maine public. 

Annulation 

du remplissage 

Le remplissage des zones de cou- 
leurs est une tâche difficile. Il ar- 
rive que l'on commette des er- 
reurs. Heureusement, il existe une 
commande qui permet d'effacer 
les bavures. C'est la fonction 




"Annuler" du menu "Edition". 
Lorsque vous passez en mode 
"Paint", le logiciel stocke dans la 
mémoire l'image présente sur 
l'écran. S'il se produit une erreur il 
suffit d'utiliser la fonction "Annuler" 
pour que le logiciel réaffiche sur 
l'écran l'image préalablement sau- 
vée en mémoire. C'est un système 
de sécurité bien pratique. 

H présente quand même un dé- 
faut : le contenu de l'écran n'est 
recopié en mémoire que lorsque 
le programme change de fonc- 
tion graphique. C'est gênant 
dans certaines situations. Prenons 
un exemple précis : vous chargez 
sur l'écran l'image de plusieurs 



Cliquer Ici pour res- 
taurer l'image dans 
son état antérieur 



Voici une image avec une belle 
bavure graphique. Le contour vio- 
let des ballons est particulière- 
ment hideux. Heureusement qu'il 
existe une fonction permettant 
d'annuler les effets d'une mani- 
pulation graphique maladroite. 
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ballons et activez la fonction 
"Paint" afin de colorier l'image. 
Vous remplissez un ballon en 
rouge, un autre en vert et puis, 
c'est la catastrophe. Le contour 
des ballons se trouve rempli avec 
une affreuse couleur violette. Une 
pression sur "Annuler" et l'image 
se retrouve dans son état initial. 
Parfait, mais les ballons rouges et 
verts se retrouvent blancs. Il faut 
donc reprendre le travail de rem- 



coupes. Nous devons les dessi- 
ner par nous-mêmes. La fonction 
"rectangle" de Paint Brush per- 
met de dessiner des rectangles 
de couleurs. Pour générer des 
lignes de coupes, il suffit de tra- 
cer un rectangle aux bords de la 
carte postale. Par la suite, ia 
meilleure manière de découper 
les cartes postales est d'utiliser un 
cutter et une réglette. 



la fonction "Imprimer". Il s'affiche 
alors une petite fenêtre permet- 
tant de paramétrer la manière 
dont l'impression doit se faire. Ne 
vous occupez pas de ces para- 
mètres et cliquez sur le bouton 
"OK". Windows imprime alors 
votre graphisme dans les 
meilleures conditions. 

Pour faire des cartes postales, il 
faut que votre imprimante soit ca- 



[1] Sélectionner 
l'option 
"Rectangle" „ 



PU Sélection- 
nez la taille 



[2] Choisissez 

la couleur de 

dessin 




-^~n~~ ~ *r--$TÇ'-~-- -- : -7vrv ;,-*,-.; — 



Voici la procédure à suivre pour ajouter une ligne de coupe autour 
de la carte postale. 



[4) Cliquer dans 
le côté haut 
gauche de l'Ima- 
ge sans relâcher 
le bouton de clic 



5] Descendez 
la souris dans 
le côté bas 
droit de l'image 
et relâchez le 
bouton de clic 



33 



plissage à partir du début. 
Heureusement, H existe une so- 
lution simple pour éviter cela. 
Lorsque vous êtes à un stade dé- 
licat du travail, il suffit de sélec- 
tionner une fonction quelconque 
du logiciel et de resélectionner 
immédiatement après ia fonction 
"Paint". De ia sorte le programme 
de dessin stocke dans fa mémoire 
l'image de votre travail. C'est une 
petite astuce qui améliore le 
confort d'exécution de la tâche. 

Ajaut d'un cadre 

Lorsque les cartes postales sont 
imprimées, il faut les découper. 
C'est facile à réaliser avec un cut- 
ter ou une paire de ciseaux. Mais 
où couper ? Le logiciel de des- 
sin n'imprime pas de repères de 



Impression d'une 
carte postale 

Pour imprimer la carte postale sur 
votre imprimante, il suffit d'ouvrir le 
menu "Fichier" et de sélectionner 



pable d'imprimer sur du papier 
épais. L'épaisseur du papier est ex- 
primée par son grammage. Cela 
correspond au poids d'une sur- 
face d'un mètre carré de papier. 




Le clair de lune, les îles du Pacifique, quoi de plus romantique ! 
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Cette image convient très bien pour illustrer des vacances 
à la montagne. 



Les vacances à la 

plage sont si 

agréables qu 'il 

serait dommage de 

ne pas envoyer une 

carte au cousin 

Albert qui est resté 

bloqué à Paris pour 

son boulot ! 



maximale du papier est générale- 
ment indiquée dans la documen- 
tation de l'imprimante. Cela dît, il 
ne faut pas toujours croire ce qui 
est écrit. Théoriquement, la 
LaserJet 4P ne peut dépasser un 
grammage de 1 50g. Cependant, 
l'auteur de cet article qui en pos- 
sède une depuis un an l'utilise ré- 
gulièrement pour imprimer des do- 
cuments sur du carton de 300g 




Le papier de machine à écrire 
pèse, en général, 64g ou 80g. Le 
grammage est toujours écrit sur 
remballage des feuilles. Pour faire 
une bonne carte postale, il faut 
un papier d'au moins 150g. La 
plupart des imprimantes à jet 
d'encres et laser peuvent travailler 
avec du papier épais. L'épaisseur 




Votre voyage en voi- 
ture a été un 
désastre ? Voici 
l'image adéquate ! 








sans aucun problème. Et l'un de 
ses amis utilise du papier bristol 
pour faire des cartes de visites sur 
une imprimante à jet d'encre. 
La meilleure manière de détermi- 
ner l'épaisseur maximale de pa- 
pier supportée par votre impri- 
mante est de faire des essais avec 
du papier de plus en plus épais. 
On trouve des papiers de diffé- 
rents grammages dans tous les 
magasins spécialisés. Rassurez- 
vous, vous ne risquez pas d'abî- 
mer votre imprimante en faisant 
ces essais. Soit le papier passe, soit 
il est refusé. Le plus grave qui 
puisse survenir est un bourrage 
papier, c'est-a-dire que la feuille se 
bloque et nécessite une extraction 
manuelle. C'est désagréable mais 
sans conséquence dommageable 
pour la santé de votre imprimante. 




Pour finir 

Vous savez maintenant comment 
réaliser vos propres cartes postales 
sur votre PC. Le même principe 
peut être utilisé pour créer des 
cartes de visites, des cartes de 
voeux, des calendriers, ou même 
de petites affiches publicitaires 
pour annoncer un concours de 
pétanque ou aider votre fils à don- 
ner des cours d'Anglais. A vous de 
faire preuve d'imagination. Si vous 
avez une idée originale, n'hésitez 
pas à nous écrire ou à laisser un 
message sur le serveur. Nous pu- 
blierons les réalisations les plus in- 
téressantes. ♦ 

Mlke Tsrranova 
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Les imprimantes 

COULEUR 

Toutes les imprimantes ne sont pas en noir 
et blanc. Depuis quelques années, on voit appa- 
raître des imprimantes couleur peu coû- 
teuses. Actuellement, il est possible d'acquérir 
une bonne imprimante couleur à jet d'encre 
pour moins de 3 000 F. Cela reste plus cher 
qu'une imprimante monochrome, mais c'est 
abordable. Pour la petite histoire, notez qu'il 
existe également des imprimantes laser cou- 
leur dont les prix commencent à 40 000 F I 



Vous vous sentez seul et cerné 
par un univers impitoyable ? 
Exprimez-vous avec un dessin ! 



Vos vacances en bateau son, 

une catastrophe ? Faites le savoir 

à tout le monde avec une belle image. 




Pixels : l'écran du PC est constitué d'un grand 
nombre de points, organisés en lignes et co- 
lonnes. Par exemple, le mode graphigue de 
base de Windows est constitué de 640x480 
points. Les informaticiens n'aiment pas ce terme 
de point et lui préfèrent celui de pixel. Les 
écrans graphiques sont donc constitués d'une 
mosaïque de pixels. 

CD-ROM : les CD-ROM sont des compacts 
disques laser qui ne contiennent pas de la mu- 
sique, mais des fichiers informatiques. Un seul 
CD-ROM peut contenir la même quantité d'in- 
formations que 500 disquettes. On trouve ac- 
tuellement sur le marché des CD-ROM conte- 
nant des bibliothèques d'images et de sons, 
des collections de programmes. Pour lire le 
contenu d'un CD-ROM, il faut que votre PC 
soit équipé d'un lecteur de CD-ROM. 
Double-cliquer : pour exécuter certaines opé- 
rations informatiques il faut cliquer deux fois 
très rapidement sur la souris. C'est ce que l'on 
appelle Double-cliquer. 



Bourrage-papier : de la même manière que 
pour les photocopieuses, il arrive que le pa- 
pier se bloque ou se déchire dans les impri- 
mantes. Dans ce cas, il faut ouvrir le capot de 
la machine et retirer délicatement les lambeaux 
de papier. Cela se produit généralement 
lorsque le papier n'est pas de bonne qualité. 
Normalement, le manuel des imprimantes dé- 
crit en détail les opérations à faire pour remé 
dier à un bourrage-papier. 
Imprimante à jet d'encre : il existe plusiei 
méthodes pour imprimer des textes ou des gra- 
phismes sur une feuille de papier. La technique 
du jet d'encre est très efficace. Elle consiste à 
projeter de petites bulles d'encre sur le papier. 
Actuellement, toutes les imprimantes d'entrée 
de gamme sont des imprimantes à jet d'encre. 
Imprimante laser : les imprimantes lasers 
sont des imprimantes très performantes et plus 
rapides que les modèles à jets d'encres. Par 
contre, elles coûtent trois à quatre fois plus 
cher. L'achat d'une imprimante laser n'est pas 
justifié pour un particulier. 



urs 



'!> 
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mémoires 

Le cerveau de l'ordinateur 




36, 



La mémoire d'un ordinateur 
stocke et lit des données assimi- 
lables a des Informations. On 
peut la comparer à une gigan- 
tesque bibliothèque dans la- 
quelle vous classeriez des livres 
dans certains rayons. Ce range- 
ment dépend principalement de 
vous. La mémoire ne faillit pas à 
cette règle mais, pour cela, il faut 
que le microprocesseur effectue 
ce rangement. 

Les différentes 
mémoires 

Les mémoires sont classées en 
trois catégories : les mortes (ap- 
pelées aussi ROM), les vives 
(RAM) et les masses. Dans les 
trois cas, des données sont gé- 



La mémoire est l'un des éléments les plus importants de 
votre ordinateur. En parcourant les prochains para- 
graphes, vous découvrirez son importance ainsi que 
son mode de dialogue avec les divers composants de 
l'ordinateur. 



rées qui pourront être traitées par 
le microprocesseur. A l'achat d'un 
ordinateur, la mémoire vive est 
habituellement comprise entre 4 
et 1 6 Mo, tandis que la mémoire 
de masse est supérieure à 200 
Mo. La ROM est différente suivant 
les constructeurs et n'est pas né- 
cessairement connue. Dans la 
ROM se trouve généralement un 
petit programme (BIOS) qui per- 
met à l'ordinateur de savoir si cer- 
taines parties lui ont été rajou- 
tées par la suite. Enfin et de plus 
en plus, il existe une quatrième 
catégorie appelée mémoire-cache 
dont nous parlerons plus loin. On 
peut dresser un tableau permet- 
tant de différencier les tailles et 
les catégories. 



Les différentes 
mémoires et le 

microprocesseur 

Quel que soit le type de mé- 
moire, le dialogue est dit bidi- 
rectionnel, puisque le micropro- 
cesseur interroge la mémoire et la 
lit. En revanche, il n'y a que dans 
les mémoires à accès lecture/écri- 
ture que le microprocesseur peut 
engranger ses Informations. 
Pour mieux comprendre les dif- 
férents principes gérant la mé- 
moire, nous décidons qu'à par- 
tir de maintenant, vous ne trou- 
verez plus de mémoire à lecture 
seule, mais des mémoires à accès 
lecture/écriture. Autre règle, nous 
n'expliquerons, pour l'instant, 
que les relations existant entre la 





Lecture seule 
ROM 




Lecture/écriture 




Mémoire 


RAM 


Mémoire 






cache 




de masse 


Où? 


Dans le BIOS 


Avant le 


Avant le 


Disque dur, 






micro- 


micro- 


disquette, 






processeur 


processeur 


bande. ... 


Combien ? 


Quelques Ko 


De 128 Ko 


De 4 Mo à 


De 1 .44 Mo à 






à 256 Ko 


une centaine 
de Mo 


plus de 1 0240 Mo 
(10 Go) 


Type? 


Non-volaiile 


Volatile 


Volatile 


Non-volatile 


Remarques 


Dépend du 
constructeur 


Limitée 


Rapide 


Plus lente 



Classification des mémoires. 
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Le BIOS charge la mémoire via 
le microprocesseur 



mémoire vive, la mémoire de 
masse et le microprocesseur. 
Enfin, pour mieux faire la diffé- 
rence, \\ faut comprendre com- 
ment fonctionne la mémoire vive 
ainsi que la mémoire de masse. 
La mémoire vive est constituée 
de condensateurs : un conden- 
sateur emmagasine un maximum 
d'électricité et la restitue en bloc. 
Cette restitution peut se faire sur 
demande du microprocesseur, 
ou bien par manque d'électricité 
en éteignant l'ordinateur. 
L'énergie stockée est alors per- 
due et il n'y a aucun moyen de la 
récupérer Les Informations sont 
donc détruites. En revanche, la 
mémoire de masse se comporte 
comme une bibliothèque : lors- 
qu'une donnée s'y trouve insé- 
rée, elle y reste, même si l'on 
coupe l'électricité, il suffit de la 



I 




rallumer pour pouvoir y accéder 
Bien sûr, le rôle d'une telle mé- 
moire est évident : elle permet 
de stocker l'Information, avant 
de couper l'alimentation de l'or- 
dinateur et perdre ainsi les don- 
nées contenues dans la mémoire 
vive. C'est ce processus qui est 
appliqué lorsque votre logiciel de- 
mande si vous désirez sauvegar- 
der votre travail. L'opération est 
une lecture de la mémoire vive 
et une écriture dans la mémoire 
de masse. Pour pouvoir travailler 
et récupérer les données préala- 
blement enregistrées, il suffit de 
faire l'inverse : lire dans la ré- 



importante et compréhensible, 
mais que dire s'il ne manque que 
quelques petits octets pour tout 
faire tenir ? Pour pallier à cela, 
les informaticiens ont trouvé une 
astuce de taille : utiliser le disque 
dur comme une mémoire. Cette 
mémoire est virtuelle (elle n'existe 
pas vraiment) et a les même ca- 
ractéristiques que la mémoire 
vive. Elle a donc été justement 
dénommée mémoire virtuelle. 
Cependant, il faut se méfier 
d'une telle mémoire : en effet, 
puisqu'elle range des 
Informations dans la biblio- 
thèque, à la moindre coupure 
électrique, ces données restent. 
Par la suite, il faut les détruire 
sous peine d'encombrer votre 
disque dur de données erronées. 
La communication au sein de ces 
différentes mémoires est... 



z> 




1 



I 



Mémoire 
de 
Masse 



Le dialogue Mémoire vive/micro- 
proceseur/mémoire de masse 



moire de masse et écrire dans la 
mémoire vive. Bien entendu, ces 
mémoires sont limitées principa- 
lement par leur capacité de stoc- 
kage. On ne peut donc mettre 
totalement une mémoire de 
masse de lOOMo dans une mé- 
moire vive de 4Mo. Cela pro- 
voque le plus généralement une 
erreur .... de mémoire ! La pro- 
portion entre 4 Mo et 1 00 Mo est 



Obligatoire : 

- Le microprocesseur commu- 
nique avec la mémoire vive 

- Le microprocesseur commu- 
nique avec la fou les] mé- 
moire(s) de masse 

Facultative : 

- La mémoire vive communique 
via le microprocesseur au|x| 
mémoire(s) de masse. 
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Cette dernière possibilité est fa- 
cultative car elle est arrivée bien 
après la création du système d'ex- 
ploitation DOS. Elle est donnée 
pour certains systèmes graphiques 
comme Windows qui sont gour- 
mands en mémoire. Dans les pro- 
chains SE, elle deviendra un pas- 
sage obligé. Cependant, elle est 
plus lente que la vraie mémoire 
pour des calculs de tous les jours. 
Elle est néanmoins très utilisée lors 
d'un accès régulier à un disque 
dur. 

Les différentes 
mémoires vives 

Il y a deux grandes familles de 
mémoire vive : les DRAM et les 
SRAM. Les DRAM (Dynamique 
RAM) nécessitent un rafraîchis- 
sement (entretien de la charge 
électrique périodiquement car 
les condensateurs se vident na- 
turellement), contrairement aux 
SRAM (Static RAM). La SRAM est 
donc beaucoup plus rapide mais 
aussi beaucoup plus chère que 
la DRAM. 

La mémoire vive sert également 
pour d'autres utilisations que le 
dialogue avec le microprocesseur 
Par exemple, pour la vidéo, vous 
trouverez de la VRAM (Vidéo 
RAM) permettant de stocker des 
images. 



La place de la mémoire cache. 

Une mémoire CMOS (nom de la 
technologie employée) consom- 
me très peu et permet, grâce à 
une pile rechargeable, de conser- 
ver des Informations. 
Enfin, vous entendrez parler de 
EDRAM ou SDRAM, encore à l'état 
expérimental, et qui permettront 
sûrement d'accroître la rapidité, 
tout en consommant moins et en 
étant d'un prix plus abordable. 
Le microprocesseur détermine 
une caractéristique importante de 
la mémoire : le nombre de bits 
nécessaires pour dialoguer. Au 
début, les mots étaient de 8 bits. 
Cependant, en observant cer- 
taines "barrettes" comportant plu- 
sieurs composants, on peut en 
trouver jusqu'à 9. Le 9 e bit est 
considéré comme un bit de 
contrôle, afin de vérifier que les 
8 autres sont corrects. Pour les or- 
dinateurs travaillant avec 32 bits, 
les barrettes vont soit par 4, pour 
la configuration présentée pré- 
cédemment, ou par une seule de 
32. Comme pour les barrettes de 
8 bits, certaines de 32 bits (8X4) 
se transforment en 36 (9X4). Ces 
dernières sont plus chères mais, 
l'ordinateur n'ayant que 8 em- 
placements pour mettre des bar- 
rettes de 1 6Mo, en général, grâce 
à de telles barrettes, on peut aller 
jusqu'à 1 6x8 = 1 28 Mo ! Cette ca- 
pacité mémoire est impression- 



nante, mais il faut relativiser : la 
technique a fait tellement de pro- 
grès que, de 64Ko (en 1 984), un 
saut jusqu'à plus de 4Mo a été 
effectué, en un peu plus de 10 
ans. 

Le rapport est de 64 et la pro- 
gression a été plus importante 
durant ces trois dernières années. 
On peut donc penser qu'il sera 
normal d'avoir, dans 5 à 1 ans, 
une mémoire vive de 8192 Mo 
(équivalant à l'un des plus gros 
disques durs vendus). 

I es différentes 
mémoires de masse 

Les caractéristiques de celles-ci 
sont : la taille bien entendu, la vi- 
tesse d'accès à l'Information, la 
vitesse de transfert et quelques 
autres caractéristiques moins im- 
portantes, comme le type de bus 
(qui transporte les Informations 
vers le microprocesseur, puis la 
mémoire), la taille ou le MTBF (en 
Français : le Temps Moyen de 
Bon Fonctionnement). Ces mé- 
moires peuvent être extractibles 
ou externes. Ainsi, un autre ordi- 
nateur peut récupérer les 
Informations se trouvant dessus. 
Le fait même de transporter un 
disque dur n'est pas sans néces- 
siter la prise de précautions. En 
effet, l'intérieur d'un disque se 
compose d'une tête de lecture 
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Opération de recopie de la donnée dans sa propre mémoire 



extrêmement sensible aux chocs. 
Il est donc à déconseiller de le 
laisser tomber ou même de le 
heurter. Les bandes sont égale- 
ment des mémoire de masse, 
mais linéaires (toutes les 
Informations sont inscrites à la 
suite et ne sont donc pas facile- 
ment accessibles). \\ existe aussi 
des mémoire de masse équiva- 
lant à une gigantesque mémoire 
ROM. 

Ce sont les CD-ROM qui font ac- 
tuellement fureur tant leur capa- 
cité est importante dans un es- 
pace réduit [6OOM0 dans un petit 
disquej. Cette dernière mémoire 
de masse est amenée, elle aussi, 
à disparaître pour une solution 
identique mais du type RAM : 
peut-être un CD-RAM. 

La mémoire cache 

Cette mémoire est très intéres- 
sante, puisqu'elle est plus rapide 
que la mémoire vive normale. En 
effet, certains constructeurs utili- 
sent cette dernière pour les be- 
soins habituels. En revanche, la 
mémoire cache, plus rapide mais 
plus chère, permet de minimiser 
le temps de transfert entre la mé- 
moire principale et le processeur. 



Il existe le même principe pour le 
disque. Dans ce cas, on dit que 
c'est un cache disque, alors que 
dans l'autre, c'est un cache mé- 
moire. 

L'exemple du cache disque est si- 
gnificatif : si un ordinateur n'a pas 
de cache, il doit, pendant que le 
disque dur recherche une don- 
née, attendre. Cette attente peut 
être de plusieurs cycles d'horloge 
(temps minimal que prend une 
opération dans l'or- 
dinateur) Grâce à 
un cache, l'ordina- 
teur conserve à sa 
portée les Infor- 
mations dont il a le 
plus fréquemment 
besoin. La donnée 
qui est la plus utili- 
sée sera ainsi re- 
trouvée immédiate- 
ment. 

La vitesse du cache 
est caractérisée par 
deux facteurs : bien 



Le micro... comment 

ça marche. 

Le Livre dont sont 

tirées les images 2 &4, 

DUNOD, 179 F 



sûr, la rapidité du composant 
mais aussi, la façon de rechercher 
l'Information. Au fur et à mesure 
de l'utilisation de ce cache, les 
anciennes données disparaissent 
pour laisser la place à d'autres 
plus récentes. Ce travail de rem- 
placement prend toujours moins 
de temps que de rechercher 
l'Information sur le disque. A titre 
indicatif, une mémoire normale 
est de 60 ns (nanoseconde) = 



LE MICRO... 

Comment ça 
marche? 
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0,000000006 seconde, alors 
qu'un disque dur rapide peut 
faire 2 secondes. Rapport : 33 
millions de fois plus rapide I 
Cependant, la capacité de la mé- 



moire vive est limitée. Lintroduction 
aux différentes mémoires est ache- 
vée. Si vous avez des questions re- 
latives à cet article, n'hésitez pas à 
nous écrire, nous utiliserons vos in- 



terrogations pour constituer une 
deuxième partie liée à cette mé- 
moire qui, nous le répétons, est n°2 
après le microprocesseur. ♦ 

fiar.ii Lambardan 



W, 



Les différentes mémoires : Mémoire vive. 
RAM ou mémoire à accès direct : Mémoire à 
base d'un circuit électronique. Elle est acces- 
sible en lecture et en écriture par le micropro- 
cesseur ou par d'autres dispositifs. Les empla- 
cements où sont rangées les Informations peu- 
vent être accessibles de manière directe 
(comme la mémoire morte). 
A la différence de la mémoire morte, ce terme 
désigne une mémoire volatile. RAM est l'abré- 
viation de Random Access Memory. 
Mémoire volatile : Mémoire qui perd son 
contenu lorsque l'on coupe l'alimentation de 
l'ordinateur. 

Mémoire morte, ROM; Mémoire à base d'un 
circuit électronique. Elle est accessible en lecture 
seule, par le microprocesseur ou par d'autres 
dispositifs. Pour engranger des Informations 
dans une mémoire morte, il est nécessaire de 
faire appel à un processus de fabrication. Ce 
sont donc les constructeurs informatiques qui 
produisent un tel type de mémoire. C'est une 
mémoire non-volatile. ROM est l'abréviation 
de Read Only Memory. 
Mémoire non-volatile : Système de stoc- 
kage qui ne perd pas les Informations conte- 
nues lorsque l'on coupe l'alimentation de l'or- 
dinateur. 

Mémoire physique : Mémoire qui équipe 
physiquement le système. Elle est limitée à la ca- 
pacité du microprocesseur. Elle est à compa- 
rer à la mémoire virtuelle. 
Mémoire virtuelle : Technique permettant 
de faire croire au microprocesseur, et donc 
aux applications, que le système comporte 
une grande zone continue de mémoire, alors 
qu'en réalité e\le est peut être une partie de la 
mémoire physique (Ramdisk) ou une simula- 
tion en utilisant de la place disque. Dans le 
premier cas, la mémoire virtuelle est limitée 
par la mémoire physique, quant au deuxième 
cas, c'est la taille libre du disque dur qui res- 
treindra celle-ci. 

Mémoire de masse : Ce n'est pas à propre- 
ment parler une mémoire, mais on peut l'ap- 
pliquer aux disques et bandes magnétiques 



puisqu'eux aussi stockent de l'Information. On 
les appelle de masse, puisqu'ils peuvent conte- 
nir plus d'Information que la vraie mémoire. 
On peut aussi mettre les CD-ROM (Compact 
Disc Read Only Memory) dans la partie mé- 
moire de masse. 

Mémoire externe : mémoire ne faisant pas 
partie de l'ordinateur même. Par exemple, un 
disque dur externe. Cette mémoire peut être 
amovible. 

Mémoire cache ou antémémoire : mémoire 
rapide, distincte de la mémoire vive dans la- 
quelle sont copiées temporairement des don- 
nées, afin de les retrouver plus vite par la suite. 
La vitesse dépend de celle du microprocesseur 
et du processus de recherche de l'Information. 
Microprocesseur : Unité de traitement dis- 
posant d'instructions lui permettant de traiter di- 
vers problèmes. C'est donc la pièce maîtresse 
de l'ordinateur, puisqu'elle traite l'Information. 
Information, donnée : la différence entre 
ces deux termes est minime : les données ne 
deviennent une Information pour le micro- 
processeur que dans un contexte précis, ou 
lorsqu'elle transmet une connaissance. Les or- 
dinateurs prennent l'Information sans s'in- 
quiéter de sa représentation, tandis que ia don- 
née fait partie d'un schéma prédéfini par l'or- 
dinateur suivant le traitement à effectuer. 
Mega-octet ou Mo : unité de valeur valant 
1 024 Ko. Un Ko (Kilo-octet) vaut 1 024 octets et 
un octet vaut 8 bits. Le bit est la plus petite 
unité existant dans un microordinateur. Il cor- 
respond soit à 1 , soit à 0. 
Système d'exploitation : souvent abrégé 
OS |Operating System) ou SE. Il est respon- 
sable des ressources matérielles telles que la 
mémoire, l'imprimante, les unités de disques... 
Cache disque : portion de mémoire utilisée 
pour conserver temporairement l'Information 
lue sur une mémoire de masse. Il ne contient 
pas la totalité de l'Information, mais seule- 
ment celle qui vient d'être lue le plus récem- 
ment. La recherche ne se fera donc pas sur la 
mémoire de masse et sera, par conséquent, 
plus rapide. 
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en Herbe 

la CREAO géniale 



Les logiciels de dessin prolifèrent incluant ceux dont on 
ne se sert pas, hélas. A contrario, Y "Artiste en Herbe" de 
chez Microsoft est un compagnon de tous les jours apte 
à guider votre enfant, avec humour, dans une CRéation 
Assistée par Ordinateur tout à fait remarquable. 




Les premiers écrans 
du logiciel "l'Artiste 
en Herbe", à l'instar 
des contes, entraî- 
nent l'enfant vers un 
lieu de rêves, tmagi- 
napolis, où une foule 
d'activités graphiques 
lui tend les bras. 



Ce programme, en premier lieu, 
se veut de dessin et contient 
toutes les fonctionnalités des pro- 
grammes habituels du genre. Il 
peut être utilisé de façon auto- 
nome pour créer des illustrations, 
des cartes postales, des posters. 
En second lieu, il se caractérise par 
l'ergonomie exceptionnelle de ses 
outils de dessins et d'écriture spé- 
cialement adaptés aux enfants, 
une présentation amusante et so- 
norisée et des aides continuelles, 
sous la forme de didacticiels inté- 
grés permettant de confectionner 
une BD, un diaporama, un 



badge. A l'usage, ce programme - 
dédié en principe aux enfants d'en- 
viron huit ans - s'avère tout bon- 
nement exceptionnel, car il allie 
une ergonomie parfaite à des ou- 
tils a effets spéciaux dopant l'ins- 
piration quand celle-ci est momen- 
tanément en panne. 
Il permet aussi d'apprendre deux 
techniques graphiques de base : 
reproduction d'un dessin par des 
petits carrés et mise en perspective, 
de réaliser des projets concrets pour 
des écoliers (cartons d'anniversaire, 
autocollants, badges, posters, jour- 
nal animé de classe), de s'initier vé- 



ritablement au multimédia (bandes 
dessinées, diaporamas sonores) 
grâce à de nombreuses biblio- 
thèques d'images et de sons : 50 
animations, 300 sons divers, 38 
couleurs et motifs, 12 styles de pin- 
ceaux, 600 images, etc. 
Le seul souhait à formuler pour ce 
programme qui mérite toutes les 
louanges c'est qu'une version 
pour adultes puisse un jour être 
commercialisée. En attendant, 
vous pouvez toujours utiliser ia 
CREAO de votre enfant pendant 
qu'il a le dos tourné... 

Léapold Braunstein 
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Accueilli par Me Zee, un personnage assez farfelu à peau 
bleue, l'enfant décline son nom ou retrouve celui qu'il a déjà 
donné. A partir de cet écran, il a le loisir de suivre une visite 
guidée, avec Maggie et Max, qui est un exemple de diapora- 
ma. Ensuite, s'il le désire, il peut être entièrement pris en 
charge, du début d'une activité jusqu'à son achèvement. 




A chaque fois accoutré de façon différente, 
Me Zee accueille les visiteurs par leur prénom. 
Il propose ensuite plusieurs occupations. Très 
rapidement, votre enfant va trouver le chemin 
le plus direct pour retourner à son activité pré- 
férée, en utilisant le menu du tableau en haut 
à gauche de l'image. S'il veut découvrir autre 
chose, il peut cliquer sur l'un des quatre bou- 
tons situés en face de chaque rubrique. 



L'atelier de peinture est le lieu principal où s'élabo- 
rent les dessins. Il est possible également d'impri- 
mer, d'importer ou bien de réutiliser ceux qui ont été 
réalisés dans d'autres programmes. 




Parmi les trois 
activités les plus 
complètes que 
propose le pro- 
gramme se trou- 
vent la confection 
d'une BD, l'élabo- 
ration d'un diapo- 
rama sonore et 
animé et la fabri- 
cation totale d'un 
badge, depuis 
l'image initiale jus- 
qu'à l'épingle qui 
sert à l'attacher. 
Nous vous propo- 
sons de suivre 
cette dernière 
activité deAàZ 



La forme étant choisie, remplissons 
à présent le fond avec une couleur 
ou un motif. Après avoir cliqué sur 
l'icône pot de peinture, une fenêtre 
de dialogue apparaît. Cliquer une 
seconde fois sur le dérouleur de 
papier de toilette et un stock de 
motifs, animés ou non, est mis à la 
disposition de l'enfant. 



Pas à pas, nous allons fabriquer 
un badge. Le texte qui va l'orner 
est simple : PC Nov. Nous ajou- 
tons ensuite une indication 
"Educ ", soit dans une bulle, soit 
sur l'image. Le travail commence 
par la définition de la forme du 
badge : carré ou rond, c'est selon 
l'humeur de l'enfant. 




L'icône figurée par un "A " permet d'inscrire du texte. La mise en forme est particulièrement amusante et aisée 
à accomplir, avec un nombre d'effets spéciaux impressionnants ou rigolos : formes en étoile, en trapèze, en 
coeur, polices différentes, remplissage avec motifs ou sans, effets d'ombres, rotations, etc. 
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Une fois le texte choisi, on peut sélectionner une image dans 
la grosse bibliothèque d'autocollants. Ou bien encore, on peut 
s'en fabriquer une par soi-même, dans l'atelier de peinture, 
puis rajouter quelques effets spéciaux, voire du son, des bruits 
d'animaux, des zboïing, des cris d'oiseaux, etc. 



Après quelques changements de cou- 
leurs, quelques modifications de la 
taille des images, quelques essais de 
présentation, voici enfin un résultat 
abouti. 




Ce badge est édité en plusieurs exemplaires, en 
noir et blanc ou en couleurs, selon les possibilités 
de votre imprimante. Autant en faire profiter toute 
la famille et les copains. 



Le programme va jusqu'à proposer une notice pour 
fabriquer ses propres supports de badge. 
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Bien entendu, l'Artiste en herbe est avant 
tout un outil de création graphique, avec de 
nombreuses possibilités que l'enfant va 
découvrir au cours de ses balades. 



Dans le même genre d'activité guidée, l'enfant 
peut construire un Diaporama, c'est-à-dire une 
suite d'écrans animés avec légendes, sons ou 
musique et effets spéciaux de passage d'une 
diapo à l'autre, comme la fermeture au noir, l'ou- 
verture en damiers, les fondus-enchaînés, etc. 



i ' 



./. 




L'Artiste en herbe permet également de construire de AàZ des 
bandes dessinées sonores et animées, soit après avoir dessiné ses 
propres décors et personnages, soit après avoir recherché des auto- 
collants dans les bibliothèques d'images du programme. 



Tout au long des activités, 
des tableaux d'aide per- 
mettent de guider le néo- 
phyte comme jamais ne 
pourrait le faire une notice, 
aussi complète soit-elle. 



(il 



J 



Fiche 
technique 

L'Artiste en herbe 
CD-Rom à partir de huit 
ans, entièrement en 
Français. 

Editeur : Microsoft. 
PC 386 SX 25 ou plus 
sous Windows 3.1. 
4 Mo de RAM. 9 Mo d'es- 
pace disque. 
CD-Rom double vitesse 
recommandé, 
souris, VGA, SVGA 256 
couleurs recommandé, 
carte son, casque ou 
haut-parleurs. 




Ergonomie :facilité d'emploi. Des logiciels avec 
une bonne ergonomie sont dits intuitifs. Ils per- 
mettent de deviner quels sont les actions dési- 
gnées par chaque icône. Avec un cadre, il est pos- 
sible de dessiner un rectangle, un pot de peinture, 
ou de remplir une figure de couleurs. 

Diaporama: suite de diapositives liées entre elles 
par des effets visuels de transition. Par extension à 
l'ordinateur, ce terme désigne une suite d'écrans at- 
tachés entre eux par le même genre d'effet avec, en 
plus, du son et des animations. 

Bibliothèque : quand il est suivi par "d'images" 
ou de "sons", ce mot désigne en général un pro- 
gramme de données constitué d'un bon nombre de 
fichiers de types graphiques ou sonores. 
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DES UTILITAIRES INDISPENSABLES 

Un panier bien estival 




La production dans le domaine public est de plus en 
plus prolifique dans l'univers PC. Voici une nouvelle 
sélection des logiciels à télécharger sur le serveur 
Minitel 3615 PC NOV. 



Magnetix 

Sans doute l'un des meilleurs 
jeux de réflexion, et français 
qui plus est. Les règles sont 
simples : vous avez un carré 
chargé négativement qui doit 
être déplacé pour l'assembler 
avec un autre carré, chargé 
positivement celui-là. 
L'opération n'est pas si facile 
car, sur le chemin, vous allez 
rencontrer d'autres carrés at- 
tirant, parfois dangereuse- 
ment, le vôtre solitaire. La 
qualité de ce shareware est 



3D Cube 

Vous connaissez certainement le 
Rubiks Cube ? Ce jeu en reprend 
les principes ; en effet, vous devez 
reconstruire 6 faces de telle façon 
que chacune d'elle soit compo- 
sée d'une seule et unique cou- 
leur. Vous avez alors à votre dis- 
position 3 boutons (X, Y, et Z) 
pour faire tourner le cube et la 
vue des 6 faces sur lesquelles vous 
pouvez cliquer, afin de leur im- 
primer un mouvement rotatif. Le 
jeu est bien fait et sympathique. 
Dommage qu'il n'y ait pas d'am- 
biance sonore. 
3DCUBE.EXE 




Fcolor 

Cet utilitaire est idéal, pour tout 
ceux qui sont lassés des couleurs 
du DOS, c'est-à-dire des carac- 
tères blancs sur fond noir. Avec 
Fcolor, vous avez de nom- 
breuses nuances à votre 



rr- ~i 



disposition. 
FCOLORTl.EXE 



Modi UFD 

Un utilitaire d'une finition 
remarquable permettant 
de modifier à volonté les 
paramètres d'une sauve- 
garde du jeu U.FO, tels 



indéniable et le jeu peut vous tenir 
longtemps en haleine, d'autant plus 
que le système de codes est très 
bien pensé, tout comme l'éditeur 
de niveaux. Notez qu'un jeu de 
carré magique est adjoint. 
CAMARE.EXE 
Nécessite Windows 
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que l'argent et les divers objets. 
C'est un produit Made in France 
(tout comme le précédent), donc, 
n'oubliez pas la contribution des 
auteurs. 
MODI_UFO.EXE 

Pong 

Cet émule du jeu Pong, créé Hya 
déjà quelque temps et pro- 
grammé par un Français de 14 
ans, permet à deux joueurs hu- 
mains de s'affronter simultané- 
ment. La taille du programme est 
ridicule, tout comme le prix de la 
licence (qui s'élève à F) et per- 
met des heures de retour aux 
sources. 

Voici un exemple d'humour fran- 
çais (voir photo d'écran), cepen- 
dant, même s'il est toujours pré- 
férable de lire les documentations 
et s'informer des conditions d'uti- 



lisation en période d'essai (ce qui 
n'est pas le cas ici), un formatage 
de disque dur est impensable. 
Par conséquent, la peur inhé- 
rente a ce genre d'opération est 
injustifiée. Cependant, nous vous 
engageons à lire la documenta- 
tion, et ce, quel que soit le logi- 
ciel utilisé. 
PONG.EXE 



Postit v 2.00 (pg 1) 



Page index Help 



Pour Mardi 1 5 Septembre: 



Ne pas oublier de téléphoner 
â Microsoft pour leur demander 
si Windows 95 n'est pas de 
nouveau retardé. 




Post-it 

Une adaptation sur micro-ordinateur 
du fameux petit papier jaune qui fait 
office de pense-bête. Très utile dans 
un coin de l'écran de Windows. 
POSTIT20.EXE 

Requiert Windows 

Prot 

Un utilitaire à employer avec 
précaution : il protège votre 
ordinateur des 
accès fraudu- 
eux et mal in- 
tentionnés par 
une protection 
du disque dur par- 
ticulièrement effi- 
cace. Lisez la docu- 
mentation, afin de 
ne pas vous trom- 
per, nous ne se- 
rions pas respon- 
sables d'une déplo- 
rable erreur de ma- 
nipulation. 
PROT. EXE 



Ouate Clip 

Un utilitaire très appréciable 
pour les surfers d'Internet : il per- 
met de citer, c'est-à-dire de 
mettre en évidence, un passage 
d'un courrier qui vous a été 
adressé, en utilisant le Clipboard, 
par exemple. 
QCLIREXE 
Nécessite Windows 



O 



<f7 



Déplacement 



Agrandissement 



Fermeture 



Àlt+F4 



Basculer vers... 



Ctrl+Echap 



Quote the Clipboard 
Préférences 
Afaout QuoteClip 



Dbl-Clk Icon 



^ 



Autres 



NOUVEAUTES 



PRLINK20.EXE : un utilitaire pour échanger des données entre 2 machines par le câble parallèle. 

REFLET.EXE: une image JPG d'une beauté... 

SCOEUR.EXE: Le Sacré Cœur parisien figé à jamais sur votre disque dur. 
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commdg dl 
ctl3dv2di 



FichiBf Archive 






Nom de l'archive 


Ajouter répertorie 


Supptimei 




Voir liste 


Aputsr tout 


Extraira 




Conlrflle 


Atouts un 


Créer Exécutable 




□ Compreuio'i «s-ac 


» 




M chemini (nomi det t#perto»ai] 



» chemin» [Grand modèle | 



Ctquw avec le bouton oauche [pouf lei gauchart I 



SoeenTNef Commendet 



i 






3 


Clic'n'Wave 


T 


Quitter | 


TAPIE3.WAV | Lecture 


20 
fichiers 


Durée : 33.696 s 8 bits | Pause 


Fréquence : 1 1 025 hz Mono 




unun 


c:\music\musics\auianols I Répertoire | 






| 2cachuet | mourien || ok1 || outescon || pascool | 


| pourok |j pourqul || propag || quilecon || ranacon | 


| ranapete || ridicule |{ tapiel | tapieS j| tapie4 


| tapie5 |J ton âge || toutafai || turbine || unkador | 


1 1! Il II II 1 


1 II II ^ 





S'ECLAIRER MALIN 



'Surface à éclairer (m) 
Longueur: 



6,50 Largeur : 



6,50 



Surface : 



55,25. 



S 



GR 



Lumens nécessaires : 1 4 586 



'Type: 
Atelier 

W{ Bureau] 
Cave 
Chambre 
Couloir 
Cuisine 



Extérieur Salle de bain 



^wr 



Si ce programme vous 
intéresse ... 



...n'oubliez pas de 
régler votre licence. 



S 



1216 



W consommés pour 1 4 586 Lm 
Consommation en W/H : 
Incandescence 
Halogène : 
Fluorescence : ™ 
Vapeur de mercure : 
Vapeur de sodium : 



[Shareware 



243 



xxxxxx 



xxxxxx 



Aide 



But 



Version 



Quitter 



Win Camp 

Un utilitaire bien de chez nous et 
qui mérite sa place sur nos disques 
durs. En effet, à ia façon de 
Winzip, il permet de compresser 
des fichiers en un tour de mains 
et de les manipuler avec une fa- 
cilité déconcertante. Vous pouvez 
utiliser les compresseurs universels 
fPKZIR LHA...J qu'il vous faut ab- 
solument posséder pour l'emploi 
de WinComp. 
WINCOMREXE 
Nécessite Windows, LHA, 
PKZJR.. 



Clic'n Wave 

LE joueur de fichiers WAV : il est 
tout simplement extraordinaire, 
car d'une simplicité et d'une ef- 
ficacité redoutables. Vous choi- 
sissez le répertoire contenant les 
fichiers WAV à jouer, tous ceux 
s'affichant dans des petits rec- 
tangles, il ne vous reste plus qu'à 
cliquer sur le son que vous sou- 
haitez entendre. Réellement su- 
perbe : plus rapide que le 
'Multimedia Player' et bien plus 
sympathique. 
CLICNWAV.EXE 
Requiert Windows 
et une carte son 



Hua 

Un utilitaire bien français qui fait 
suite a la collection 'GR' et, par 
conséquent, justifie réellement 
son qualificatif. En effet, il vous 
indique avec précision le 
meilleur moyen pour éclairer 
votre domicile, en fonction de 
la pièce où vous vous trouvez. 
"Parce que s'éclairer est impor- 
tant, FLUO vous aide dans l'illu- 
mination". Un shareware sym- 
pathique pour les individus mé- 
ticuleux. 
FLUOll.EXE 
Nécessite Windows 
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Mini-guide de téléchargement 

Tout d'abord, assurez-vous de posséder : 

- un minitel 

- le logiciel de téléchargement TRANSlTY 

- un câble Minitel / PC 

Raccordez votre minitel à votre PC par le biais du câble et 
installez TRANSlTY sur votre disque dur. 
Composez le 36 1 5 sur votre téléphone. Lorsque vous enten- 
dez la tonalité, appuyez sur la touche CONNEXION/FIN. Le ser- 
vice Télétel s'affiche, entrez alors la ligne suivante : PCNOV 
puis tapez sur Envoi. Sur le menu principal de notre serveur, 
dirigez-vous vers le téléchargement PC. Sitôt trouvé le logiciel 
qui vous plaît au détour d'un voyage dans les nombreux réper- 
toires proposés, entrez son numéro, puis appuyez sur Envoi. 
Lancez alors Transity sur votre PC. puis le téléchargement 
en appuyant sur (*) de votre minitel, ensuite en tapant sur 
Envoi. Lorsque l'opération est terminée, le fichier téléchar- 
gé se trouve sur votre disque dur. 



A bientôt... 

Nous vous rappelons que vous 
pouvez nous envoyer vos créa- 
tions pour qu'elles soient pla- 
cées en téléchargement. 
Cependant, ne nous adressez 
pas de programmes dépassant 
une taille de 120 Ko (compac- 
tés) ou des fichiers dont le total 
des tailles excéderait 250 Ko 
(non compactés). Nous atten- 
dons vos utilitaires, jeux, édu- 
catifs et images avec impatience. 

SéMne Coullbaly 



Genres 

Un logiciel-utilitaire éducatif ayant 
pour mission de vous coller sur 
ces mots dont le genre pose sou- 
vent problème (par exemple, sta- 
lactite, pétale, hyménée, etc). Un 
"cours" est disponible ainsi qu'une 
série de tests très ardus. Ce pro- 
duit vaut le détour, ne serait-ce 
que pour vous ôter quelques 
doutes plutôt. ..inconfortables. 
GENRES.EXE 



Midi Machine 

Un must à ajouter à une liste 
d'utilitaires indispensables : il joue 
les fichiers sonores aux formats 
MID et WAV II présente l'intérêt 
de se charger très rapidement 
(bien plus que le lecteur multi- 
média), de mettre à votre dispo- 
sition les informations sur les fi- 
chiers sélectionnés et, en plus, de 
les jouer en tâche de fond. In-dis- 
pen-sable. 
MIDIM110.EXE 
Requiert Windows 
et une carte son 



Aide 


Bruit Noir/Blanc A Propos Retour 
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"Frères insectes, 
l'heure est grave. 




"Frères insectes, l'heure est grave. Nous allons 
nous battre pour la salade, lutter pour la mou- 
tarde et mourir pour les restes de chips...". Ce dis- 
cours enflammé et quelque peu emphatique est 
celui que l'on vous tient lors des briefings de Battle 
Bugs. Cette simulation ironique d'une guerre pour 
la nourriture vous propose de manier 22 insectes 
différents avec leurs caractéristiques propres (lan- 



ceurs de bombes, insectes volants ou nageurs, 
etc.) sur 56 niveaux. 

Quoiqu'humoristique, cette simulation n'en de- 
meure pas moins sérieuse où vous faudra em- 
ployer des trésors d'intelligence pour trouver les 
bonnes stratégies. Un logiciel très plaisant à manier 
et très agréable à jouer 
PC disquettes. Editeur : Sierra. 




Depuis l'appari- 
tion de Doom, 
de nombreux 
jeux utilisent de 
la 3D avec des 
structures map- 
pées et un dépla- 
cement très rapi- 
de. Parmi les 
réussites illus- 
trant ce systè- 
me, ce nouveau 
jeu, développé 
par Apogée se place dans les tous premiers. L'argument de ce 
jeu d'action/tirs/aventurcs est des plus simples : vous condui- 
sez un engin volant dans une station orbitale et devez d'une part 
sauver un certain nombre de prisonniers et d'autre part détrui- 
re la force vitale de tous les robots qui gardent la station. Le 
"plus" de ce jeu est sans conteste sa mouvance dans l'espace 
dans toutes les directions donnent une réelle impression d'ivres- 
se étant donnée la rapidité de l'affichage, un excellent renou- 
vellement du genre. 
PC disquettes. Editeur : Interplay. 



Sam & Max, 
le retour 

Quand Bruno-le-biffot, 
l'attraction de la fête 
foraine locale, disparaît 
mystérieusement avec sa 
petite amie, on appelle 
les détectives privés SAM 
et MAX pour les retrou- 
ver. Ces étranges dispari- 
tions mènent nos deux 
détectives |un chien et 
un lapin) sur le chemin 
des monuments les 
moins connus du pays, 
tels la plus grosse pelote 
de Ficelle du monde ou 
le musée des légumes 
célébrés. 
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Audition 



Faire de la musique, c'est bien. Surtout avec un ordi- 
nateur. Grâce à ce logiciel (et une carte sonore) vous 
allez vous initier au monde merveilleux musical. Le 
format classique Midi est bien entendu au rendez- 
vous. A travers ce dernier, vous pourrez écrire vos 
propres morceaux de musique, les enregistrer ou les 
éditer L'enregistrement pas â pas (en utilisant un cla- 
vier et en appuyant une à une les touches pour saisir 
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les notes qui seront jouées plus tard dans un tempo adé- 
quat) permet la réalisation de morceaux injouables, car 
trop techniques voire trop rapides pour le musicien en 
herbe que vous êtes. Ne vous trompez pas. Ce soft est 
loin d'égaler les gros séquenceurs existant du marché (qui 
coûtent en général 5 â 1 fois le prix d'Audition), mais 
permet aux novices, une approche du monde de la mu- 
sique assistée par ordinateur. En avant la musique ! 
PC Disquette. Editeur Sybex 



V> 



Alone in The Dark 2 



Enfin de retour. Ce fabuleux jeu d'aventure 
d'Infogrames se voit enfin récompensé d'une suite. 
C'est notamment grâce à lui que cette société s'est 
fait une réputation plus que solide dans le monde 
des logiciels ludiques. Dans cet épisode, le dé- 
tective de l'étrange, arpente l'univers des légendes 
vaudous dans les états du sud de l'Amérique. 
Il enquête sur le kidnapping d'une petite fille. 
Comme son grand frère, Alone in The Drak 2 est 
un jeu d'aventure/action qui se situe à l'extérieur 
et â l'intérieur d'un bateau pirate qui à plus de 
points communs avec un navire fantôme qu'avec 
un bateau de plaisance. Grrrrr I 



Les personnages du jeu sont comme dans le pre- 
mier volet en trois dimensions face pleine et ré- 
pondent à toutes les commande du joueur. La vi- 
sion de l'aire du jeu se fait grâce à une caméra 
qui filment chaque pièce. Le joueur dispose de 
plusieurs caméras rendont son champ visuel plus 
agréable (voire plus pratique en fonction de cer- 
taines actions). 

Sachez pour la forme que le jeu comporte plus 
de mille animations 3D face pleine en temps réel, 
200 décours et 600 objets. Ce jeu existe en version 
disquette et CD-ROM (avec des voies digitalisées 
pour cette dernière version). 
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Un micro dans une valise 

Après l'écran de protection de confidentialité présenté 
dans notre dernier numéro, voici une petite mallette 
destinée à tous les hommes ou femmes d'affaire qui 
doivent transporter leur micro-ordinateur portable de 
ville en ville. Cette dernière dotée d'une housse de pro- 
tection et de tous les éléments indispensables à la bonne 
protection de la machine est commercialisée par Sacar 
à un prix s'élevant au dessus de 1 000F. 



PC Novice n°26 «juillet 1995 







Les jeux d'aventure sont monnaie courante sur PC. Un 
héros qui va a la chasse de sa bien aimée ou dieux sait 
quel type de mission.-. Bref, des histoires à dormir 
debout mais entre nous, quel plaisir ! Côté aventure et 
dépaysement vous serez servi avec Amazone Queen. Ima- 
ginez.. .vous êtes dans un hôtel, emprisonné dans une 
chambre. Après de nombreuses fouilles pour trouver les 
outils nécessaires, vous parvenez à fuir les deux gros-méchants- 
pas-beaux qui veillent sur l'entrée comme deux chiens 
de garde. Dehors, vous rencontrez une belle actrice qui 
doit tourner un spot publicitaire dans la jungle amazo- 
nienne. Et hop, quelle chance, vous denez pilote d'avion. 
Comme les choses ne sont jamais simples, un incident 
de parcours vous oblige à un atterrissage forcé dans la 
jungle près d'un lac. Là commence votre galère. Impos- 
sible de tout raconter, mais sachez que vous maudirez 
souvent les programmeurs car ce jeu, est loin d'être une 
aventure qui se finit en deux coups de cuillère à pot. 
Si vous connaissez les aventures d'Indy [la version 4), vous 
ne serez pas surpris par les ambiances de ce jeu. En effet, 
votre aventure vous emmènera chez les amazones, le méchant 
prof ayant un pacte avec une bande de crânes rasés, la 
jungle, un temple... Tous les ingrédients d'un bon jeu d'aven- 
ture. Les graphismes du jeu ne sont pas de grande quali- 
té mais la richesse du scénario comble très rapidement ce 
défaut. Un dernier conseil pour ceux qui veulent se lancer 
dans cette aventure, ne cherchez pas midi à quatorze heures, 
votre batte de base baile ne sert qu'à tourner une roue et 
grâce à de la glue, ramasser un diamant vert. J'ai dit I 
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s Bonnes Adresses 

Vous voulez en savoir plus ? Rie 
simple. Consultez la liste des différents 
éditeurs ou organismes cités dans cette 
ubrique ainsi que leur contact sur le 3615 
C NOV, rubrique "Bonnes Adresses". 



Avis à nos chers abonnés 

Tous les mois, noux avons le plaisir de vous faire parvenir, chez vous, votre magazine. Une suite 
de chiffres figure en haut de l'étiquette, personnalisant votre abonnement. Sachez \a déchiffrer : 



Ces chiffres Identi- 
fient votre magazine. 
En l'occurence, 
PC Novice. 



Le numéro que vous 
venez de recevoir. 



Votre numéro 
d'abonné 




Le numéro d'échéance correspondant au der- 
nier numéro de votre abonnement. 
A partir de celui-ci, pensez à vous réabonner. 



Ces numéros s 

9, RUE DU CHEMIN VERT utilisés par l„ 

75001 PARIS 
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Mieux vous connaître 


Sexe 


Depuis combien de temps avez- 


Avez-vous un usage de votre 


□ Homme □ Femme 


vous un PC ? 


micro-ordinateur 




□ < 6mois 


□ Personel □ Professionel 


Age 


□ de 6 mois à 1 an 


□ Les 2 


□ < 1 5 ans 


□ de 1 à 2 ans 




□ de 15 à 24 ans 


□ + de 2 ans 


Quelles utilisations en faites-vous ? 


□ de 25 à 34 ans 




□ Jeu □ Education 


D de 35 à 49 ans 


Type de PC 


□ Graphisme □ Musique 


□ de 50 à 64 ans 


□ 286 Q 386 □ 486 


□ Communication 


□ 65 ans et + 


□ Autre, précisez 


□ Programmation 

□ Traitement de texte 


Profession 


Disque dur 


□ Tableur □ PAO □ CAO 

□ Base de données 


□ Etudiant Q Enseignant 

□ Employé □ Cadre 


□ 40 □ 80 □ 120 
Q 2 1 □ Autre, précisez 


□ Autre, précisez 


□ Agriculteur □ Commerçant 




Avec quelle fréquence achetez- 


□ Agriculteur Q Retraité 


Mémoire (Mo) 


vous des produits micro-informa- 


□ Profession libérale 


□ 1 □ 2 □ 4 


tiques (logiciel, matériel) ? 


Q Chef d'entreprise 


□ 8 □ Autre, précisez 


□ Toutes les semaines 


□ Autre 




G Tous les mois 




DOS (version] 


□ Tous les 3 mois 




Lieu d'habitation 




□ Tous les 6 mois 


□ Paris -RP 


Windows (version) 


□ Une fois par an 


□ Province, si oui numéro 




□ Moins d'une fois par an 


du département 


Ecran (pouce) 






Q 14 □ 15 □ 17 


Envisagez-vous d'acquérir un 


Etes-vous abonné à PC Novice ? 


□ 20 □ 21 


nouvel ordinateur ? 


□ Oui □ Non 




□ Oui □ Non 




Lecteur de disquette 


Si oui 




□ 3* i.44 Mo □ 5", 1-2 Mo 


Q PC □ Mac 


Si oui, depuis combien de temps ? 


□ Autre 


□ Ordinateur de bureau 






□ Portable 


Si non, combien de numéro avez- 


Lecteur CD-ROM 




vous achetés ? 


□ Oui □ Non 


Envisagez-vous d'acquérir des 


□ 1 à 5 □ 6à 10 




périfériques ? 


□ II à 15 □ 16 à 20 


Carte son 


□ Oui Q Non 


□ +de20 


Q Oui □ Non 


Si oui lesquels 

□ Extension mémoire 


Combien de temps consacrez- 


Joystick 

□ Oui □ Non 


□ Carte son □ Carte vidéo 


vous à la lecture de PC Novice ? 


□ Souris □ Lect. CD-ROM 


□ <30 mn 




□ Joystick □ Imprimante 


□ de 30 mn à 1 h 

□ de lhà2h 
Q +de2h 


Scanner 

□ Ouï □ Non 


□ Ecran □ Scanner 

□ Modem 

□ Autre, précisez 


A part vous, combien de per- 


Modem 

□ Oui □ Non 


Envisagez-vous d'acquérir des 
périfériques ? 

□ Oui □ Non 


sonnes lisent votre exemplaire ? 


Imprimante 




Si oui, lesquels 




□ Oui Q Non 


□ Jeu □ Education 


Lisez-vous d'autres magazines 




□ Graphisme Q Musique 


informatiques ? 


Si oui, est-ce une imprimante ? 


□ PAO □ Communication 


□ Oui □ Non 


Q matricielle □ jet d'encre 


□ CAO □ Programmation 


Si oui le(s) quel(s) 


Q laser 


□ Trait, de texte □ Tableur 
Q Base de données 




□ N&B □ Couleur 


Q Autre, précisez 


Découpez la | 


>age remplie et retournez-la à l'adre 


sse suivante : 


J.D. PRESS, 105, ru« 


? Jules Guesde, 9253; 


l LEVALLOIS CEDEX 
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Mode d'emploi 



L'installation de la disquette PC Novice est simplifiée à 
l'extrême. Vous allez le constater, le mode d'emploi 



est très court. 



5$, 




Allumez votre ordinateur et lais- 
sez-le s'initialiser comme à l'habi- 
tude. Insérez ensuite la disquette 



PC Novice dans votre lecteur puis, 
sous DOS, entrez les commandes 
suivantes : 




A:\ (ou B:\ le cas échéant) 

PCNOVICE 
Il ne vous reste qu'à choisir les lo- 
giciels à installer : utilisez les 
touches fléchées de votre clavier 
pour déplacer le curseur, et la 
barre d'espace pour sélectionner 
(ou désélectionner) les logiciels. 
Quand votre choix est fait, placez 
le curseur sur "Décompresser" et 
appuyez sur la touche Entrée. Le 
reste est automatique. Notez 
qu'un répertoire C:\PCNOV26 sera 
automatiquement créé sur votre 
disque dur. 



Erratum 
PC Novice 
n 

Certain de nos lecteurs n'ont 
pu utiliser le logiciel Impact 
de notre dernier numéro. En 
effet, pour son bon fonction- 
nement, un fichier DLL 
devait être présent dans le 
répertoire System de Win- 
dows. Pour y remédier, insé- 
rez la disquette de ce numé- 
ro et sous DOS tapez : 
COPY MNPG.DLL C:\WINDOWS\SYSTEM 
Validez avec la touche 
Entrée. Nous vous proposon 
également un petit additif 
pour le logiciel MyBase. Il 
s'agit de son fichier d'aide. 
Pour l'utiliser, décompactez 
les fichiers de la disquette et 
copiez-les dans votre réper- 
toire MyBase. Dès lors, la 
touche FT de votre clavier 
sera opérationnelle sous 
MyBase. 
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La Caisse d'Epargne sous Windows 

Voici un petit jeu qui ne mange pas de pain, mais des 
pièces d'argent. Votre but : devenir plus riche que l'ad- 
versaire, ni plus, ni moins. 
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Au début du jeu, les pièces 

de monnaie sont distribuées 

aléatoirement. 

Il s'agit évidemment d'un petit jeu 
de réflexion, qui plus est en fran- 
çais, ce qui ne gâche rien, se pra- 
tiquant à deux ou bien seul 
contre l'ordinateur. Vous contrô- 
lez un petit écureuil qui doit col- 
lecter des pièces de monnaie. Le 
charmant animal peut se dépla- 
cer dans toutes les directions, 
d'une case â la fois. A chaque 
mouvement, il empoche la pièce 
se trouvant sur la case où il arrive. 
Chaque animateur joue à tour de 
rôle et doit essayer de se consti- 



tuer la plus grosse ca- 
gnotte possible. Le 
j jeu s'arrête lorsque 
| l'écureuil ne peut plus 
se déplacer, autre- 
ment dit, lorsqu'il n'y 
a plus aucune pièce 
autour de lui. 

Pour une 
poignée 
de francs 

En mode deux joueurs, l'intérêt 
de la partie dépend évi- 
demment de la force tac- 
tique de chaque parte- 
naire. C'est un peu 
comme au Morpion, en 
somme. Avec le système 
un joueur, par contre, l'in- 
térêt est constitué par l'in- 
telligence de l'algorithme 
utilisé par l'ordinateur. En 
effet, même au niveau le 
plus faible, (il existe trois ni- 
veaux de difficultés), celui- 
ci ne se contente pas de 
se diriger vers la case comportant 
la plus grosse pièce de monnaie ; 



il est capable d'analyser la situa- 
tion et de choisir la solution qui 
s'y adapte le mieux. Ainsi, il n'est 
pas rare de le voir collecter des 
pièces de moindre valeur, soit 
pour vous empêcher de ramasser 
celles d'intérêt supérieur, soit au 
contraire pour vous obliger à 
l'amener près des pièces de 20 F 
Tout aussi fréquemment, il arrive 
de le voir bloquer le jeu, s'il se sent 
en position de perdre la partie. 

Michel Oescolns 
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Installation 

Aucune installation particulière n'est requise. Une fois la disquette de 
PC Novice décompactée, vous trouvez le programme "CRESUS-EXE" 
dans le répertoire "C:\PCNOV26CRESUS". Pour lancer le jeu. double- 
cliquez sur son icône, depuis le Gestionnaire de Fichiers de Windows. 
Pour démarrer un nouveau jeu, cliquez sur le bouton "Nouveau ". Le 
bouton "Retour" permet de revenir en arrière d'un ou plusieurs coup, 
ce qui peut s'avérer utile, pour se sortir d'une situation délicate par 
exemple. Cliquez sur le bouton "Fin" pour terminer le programme. 



J'ai presque gagné ! 

Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC-AT 286 
Une carte graphique VGA 
1 6 couleurs 
Windows 3.0 
Occupation du disque : 
80 Ko environ 







2/ 
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WARPATH 

Que la force soit avec toi 

Amateurs de stratégie, PC Novice pense à vous : 
Warpath est un jeu de conquête de l'espace se dérou- 
lant en temps réel, et pouvant être utilisé simultané- 
ment par quatre joueurs connectés, soit par modem, 
soit en réseau. 





| [ô^lô^l 



Lécran principal de jeu. 



Le scénario est le suivant : quelque 
part dans un futur assez lointain, 
sept empires galactiques coexis- 
tent tant bien que mal. Quatre 
d'entre eux, plus puissants que les 
trois autres, se sont partagé l'es- 
pace inter-sidéral en quatre frac- 
tions d'égale superficie, dans les- 
quelles chacun fait sa propre loi. 



Chaque fraction a été séparée des 
trois autres par un champ de force 
quasi-infranchissable, ce qui garantit 
une paix toute relative au sein des 
empires. 

Philosophiquement, l'ensemble de 
cet univers peut être classé en trois 
catégories : ceux qui suivent la voie 
de la paix, d'autres qui optent pour 



Installation 

Aucune installation particulière n'est nécessaire. Une fois la disquette 
de PC Novice décompactée, vous trouvez le programme "WARPA- 
TH.EXE" dans le répertoire "C:\PCNOV26\WARPATlT. 
Pour lancer le jeu, double-cliquez sur son icône depuis le Gestion- 
naire de Fichiers de Windows. 



la voie de la guerre, et les indécis. 
Pour chaque empire, ce qui 
compte le plus est de convaincre 
les indécis de s'engager dans la 
même voie que lui. 

Les moyens 

Pour y parvenir, dans un premier 
temps, il faut coloniser toutes les 
planètes inhabitées que vous ren- 
contrez sur votre chemin. 
Parallèlement, vous pouvez "recru- 
ter" les planètes indécises, en in- 
vestissant de l'argent dans leur éco- 
nomie, leur industrie, leur éduca- 
tion ou même leur armée. Rus vous 
investissez dans une planète, plus 
celle-ci vous en est reconnaissante. 
Pour gagner de l'argent pour vos in- 
vestissements, vous devez ramasser 
des matières premières minérales sur 
les planètes désertes et les revendre 
à celles habitées. Vous touchez éga- 
lement des impôts de la part des pla- 
nètes de votre propre empire, dont 
le montant est proportionnel à la po- 
pulation. Enfin, vous pouvez em- 
prunter des fonds à la First Gaiactic 
Bank, laquelle présente l'originalité 
de prêter sans intérêt. Pendant votre 
périple, vous serez amené à ren- 
contrer des vaisseaux ennemis qu'il 
faudra soit fuir, soit détruire. Pour 
y parvenir; vous devrez acheter suf- 
fisamment d'armements pour ne 
pas être anéanti vous-même. 
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Déroulement du jeu 

En début de partie, le programme 
demande si vous voulez jouer seul 
contre l'ordinateur, à plusieurs par 
modem, ou à plusieurs via un ré- 
seau local. Dans tous les cas de fi- 
gure, vous pouvez choisir votre 
vaisseau ainsi que votre voie initiale 
(paix ou guerre). 

Pour vous déplacer dans l'espace, 
utilisez la souris : il suffit de cliquer 
sur un point quelconque de la 
carte avec le bouton gauche de la 
souris, pour que le vaisseau s'y 
rende automatiquement. Le bou- 
ton droit, quant à lui, sert à faire 
feu, si vous êtes possesseur d'une 
arme... chargée. 

Sur votre chemin, si vous croisez 
une planète inhabitée, indécise 
ou amie, vous vous placez auto- 
matiquement en orbite. Ce n'est 
qu'à partir de là que vous pouvez 
commencer a coloniser, ramasser 
des matières premières, commer- 
cer, etc. 

Surveillez également votre niveau 
d'énergie : s'il baisse trop, vous ne 
pourrez plus utiliser de bouclier 
magnétique protecteur, ni voya- 
ger à grande vitesse. Lorsque vos 



*« Un petit détour par 
le magasin de Niosot 
pour refaire le plein de 
boucliers d'énergie ou 
d'armement, ou pour 
améliorer son vaisseau. 



Grâce au Guide Stellaire (en 

vente sur toute planète alliée), 

on peut aller directement sur 

Kuetoso sans se souvenir de 

sa position exacte. ** 



M L'investissement 
sur Heiyhefz est à 
son niveau maximum. 



Il est possible d'afficher plu- 
sieurs fenêtres d'informa- 
tions supplémentaires. >♦ 

♦* En orbite autour de Wiliola, 
une planète inhabitée que 
nous allons conquérir. 



ressources énergétiques descen- 
dent à zéro, votre vaisseau explose 
et vous recommencez avec un 
autre depuis votre point de dé- 
part. Pour refaire le plein d'éner- 
gie, placez-vous en orbite autour 
d'une planète amie. Si vous avez 
assez d'argent, vous pouvez éga- 
lement acheter des réserves sup- 
plémentaires pour votre vaisseau. 

La souris reine 

Le jeu est entièrement piloté par la 
souris, le clavier n'est quasiment ja- 
mais sollicité (sauf, bien sûr, dans 
les modes multi-joueurs, où l'on 
peut converser par "radio" avec ses 
partenaires). 

La partie gauche de l'écran est es- 
sentiellement informationnelle : elle 
affiche, entre autres, l'état de votre 
vaisseau, le nombre d'habitants de 
l'Univers faisant partie de votre Voie, 
ainsi que diverses informations sur 
les planètes que vous croisez. 
La partie droite, quant à elle, est 
réservée à l'espace de jeu : on y 
trouve, entourée de nombreuses 
icônes, une représentation de ia 
partie de l'Univers dans laquelle 
vous vous situez actuellement (si 
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votre PC n'est pas très rapide, vous 
pouvez réduire la taille de cette re- 
présentation). Les icônes suggèrent 
toutes les actions qu'il est possible 
d'entreprendre : armer son vais- 
seau, commercer; coloniser, etc. 

Sympathique 

Warpath est réellement un jeu très 
intéressant. Comme c'est le cas 
pour toutes les réalisations de ce 
genre, le début [jusqu'à ce que 
vous ayez colonisé quelques pla- 
nètes et gagné de l'argent) est un 
peu austère, mais l'intérêt va tou- 
jours croissant. 

Michel Descalns 



Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC-AT 386 
Une carte graphique VGA 
16 couleurs 
Windows 3.0 
Un modem ou un câble 
NULL-modem (en mode 
multi-joueurs uniquement) 
Un réseau de type IPX 
(en mode réseau unique- 
ment, réservé à la version 
enregistrée] 

Occupation du disque : 
900 Ko environ 
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Le chemin de croix 

Encore un jeu de réflexion : celui-ci s'apparente à un 
mélange où dominos et Tetris sont doublés d'un zeste 
de Risk, avec un nuage de Mikado pour le goût. 
Indigeste, pensez-vous ? Non, pas du tout. 



chaque direction 
■■j (donc, quatre au maxi- 
mum). En plaçant 
deux pions de façon à 
connecter leurs traits, 
on crée une "zone" de 
fcj taille égale au nombre 
p] de traits assemblés. Au 
fur et à mesure de sa 
progression, chaque 
joueur augmente la 
^ longueur totale de son 
trait. Bien entendu, le 
vainqueur est le joueur qui dispose 
de la longueur de trait la plus im- 
portante lorsque le tableau est rem- 
pli. La difficulté réside dans le fait que 
le joueur n'a aucun contrôle sur 
l'ordre d'apparition des pions dans 
son jeu, mais seulement sur l'endroit 
où il les positionne. Ce qui est ga- 
ranti, c'est simplement que les deux 
joueurs disposent d'un nombre iden- 
tique de pions de chaque type. Leur 
"pioche" est mélangée aléatoire- 
ment, de telle sorte que leurs pions 
n'arrivent pas dans le même ordre, 
vous suivez toujours ? Pour compli- 
quer encore les choses, d'autres 
règles spéciales entrent en vigueur 
dès lors que deux pions adverses 
sont connectés : la zone de plus forte 




Le tableau des options permet 
de choisir le nombre de joueurs, 
la force de l'ordinateur et la confi- 
guration initiale du tableau de jeu. 

Esope se joue à deux ou seul contre 
l'ordinateur Chaque participant doit 
à tour de rôle, poser un pion n'im- 
porte où sur le terrain de jeu. Le 
but recherché est de réussir à pos- 
séder le plus de terrain possible, ce 
qui paraît simple énoncé ainsi mais 
recèle, bien entendu, quelques 
règles strictes régissant la progres- 
sion de chaque joueur 

Tordu et piégeant 

Ainsi, chaque pion possède sur sa 
face un ou plusieurs traits dans 



Installation 

Aucune installation particulière n'est nécessaire. Une fois la disquette 
de PC Novice décompactée, vous trouvez le programme "ESOPE.EXE" 
dans le répertoire "C:\PCNO V2G\ESOPE". Pour lancer le jeu. double- 
cliquez sur son icône depuis le Gestionnaire de Fichiers de Windows. 




longueur de trait absorbe purement 
et simple l'autre (c'est le seul moyen 
de "prendre" des pions à l'adver- 
saire). En cas d'égalité des forces, la 
connexion entre les deux zones est 
tout bonnement rompue... Si vous 
n'avez pas tout compris, sachez que 
la documentation d'Esope est en 
français et qu'elle intègre des illus- 
trations facilitant grandement la 
compréhension ; lisez-la vite. 

Dur, dur 

Ce n'est pas qu'Esope soit particu- 
lièrement difficile a jouer : après 
quelques indispensables parties 
d'entraînement, on se sent suffi- 
samment à l'aise avec les règles de 
ce jeu pour réussir à battre l'ordi- 
nateur du moins, au stade le plus 
faible. Par contre, plus le niveau des 
difficultés augmente (il y en a trois), 
plus la machine devient difficile, 
voire impossible à battre. Un exer- 
cice intéressant consiste à laisser le 
PC jouer contre lui-même : ce qui fa- 
cilite ia découverte de quelques 
petites astuces permettant de ne 
pas perdre trop vite. 

Michel Descoins 

Configuration 
minimale nécessaire 

Jn PC-AT 286 

Jne carte graphique VGA 

16 couleurs 
/îndows 3.0 
Occupation du disque : 
340 Ko environ 
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, je m'abonne à PC Novice pour une durée d'un an à partir du prochain numéro à paraître. 
Je joins un chèque de 468 F à l'ordre de PC Novice. 

DOM/TOM et l'étranger (par avion) : 568 R 

Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code postal : 



Date : Signature : 

A remplir et à retourner accompagné de votre règlement à : J.D.Press, 1 05, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 

Vous pouvez recopier ou photocopier ce bon. 



SLAY 

Un seul peut rester 



60, 



Si vous êtes un amateur de cet excellent jeu de plateau 
qu'est Risk, vous ne pouvez pas passer à côté de Slay, 
un jeu de stratégie qui s'en inspire fortement. 



appartenant à un 
même joueur dis- 
pose de sa propre 
capitale, symbolisée 
par une petite 
hutte. A chaque 
tour de jeu, les ca- 
pitales engrangent 
de l'argent, de 
façon proportion- 
nelle à leur taille ( I 
unité par hexa- 
gone). Cet argent 
peut être utilisé pour s'équiper en 
hommes, capables d'aller conquérir 
les hexagones voisins, mais il est em- 
ployé également et avant tout à l'en- 
tretien de ceux déjà présents sur le 
terrain. A noter que les gradés sont 
plus coûteux à entretenir que les 
simples soldats, hiérarchie oblige. 
En résumé, les diverses capitales ga- 
gnent et dépensent automatique- 
ment de l'argent ; si l'une de ces ca- 
pitales vient à dépenser plus qu'elle 
ne gagne, ses hommes meurent. 

La forêt 

et le château 

Pour compliquer un peu le jeu, des 
arbres sont susceptibles de pousser 
un peu partout sur le terrain de jeu : 




Le terrain de jeu au tout début 
de la partie. 

Dans sa version enregistrée, Slay 
peut opposer jusqu'à six joueurs 
humains simultanément, mais la 
version "Shareware" n'autorise que 
le jeu seul, contre cinq adversaires 
gérés par l'ordinateur 
L'aire de jeu est divisée en hexa- 
gones adjacents qui sont autant 
de cases sur lesquelles il est pos- 
sible de se déplacer. Le but de la 
partie consiste, il fallait s'en douter, 
à conquérir tout le territoire. 
En début de jeu, cette étendue est 
répartie équitablement entre tous 
les joueurs. Chaque zone compo- 
sée d'au moins deux hexagones 



I NSTALLATION 

Aucune installation particulière n'est demandée. Une fois la disquette 
de PC Novice décompactée, vous trouverez le programme ' SLAYEXE 
" dans le répertoire " C:\PCNOV2 &SLAY ". Pour lancer le jeu. double- 
cliquez sur son icône depuis le Gestionnaire de Fichiers de Windows. 



les palmiers se multiplient le long 
des côtes, tandis que les sapins en- 
vahissent l'intérieur des terres. 
Chaque hexagone occupé par un 
arbre ne rapporte aucun argent à 
sa capitale qui est obligée, pour s'en 
débarrassée d'envoyer des hommes 
les abattre. 

Enfin, chaque joueur a la possibi- 
lité de construire des châteaux, afin 
de défendre une partie de son ter- 
ritoire. Un château coûte très cher 
à bâtir, mais son entretien est gra- 
tuit. Il ne peut être attaqué que par 
un chevalier adverse. 

Victoire ! 

Sitôt que l'un de vos adversaires est 
vaincu, il vous propose sa reddition 
et vous êtes libre de l'accepter ou 
de la refuser. Si vous décidez d'être 
magnanime, son territoire vient 
grossir le vôtre. Sinon, la partie 
continue, jusqu'à l'extermination de 
tous vos opposants. 
Nous ne saurions trop vous 
conseiller de vous enregistrer au- 
près de l'auteur, pour recevoir la 
version complète de ce jeu. Telle 
quelle, les adversaires n'y sont pas 
très intelligents, et la tactique pour 
gagner chaque partie est rapide- 
ment découverte. L'intérêt est tout 
différent dans la version enregistrée. 

Michel Dose oins 



Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC-AT 286 

Une carte graphique VGA 

16 couleurs 

Windows 3.0 

Occupation du disque : 

1 80 Ko environ 
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PENTIUM 



Mon Pentium est-il bogue ? 



Ce n'est plus un secret pour personne, les premiers pro- 
cesseurs Pentium d'Intel comportaient une erreur dans 
le module mathématique (FPU), erreur qui conduisaient 
les logiciels l'utilisant à de faux résultats. 



Intel affirme aujourd'hui avoir cor- 
rigé cette erreur, mais toujours est- 
il que nombre de PC à base de 
processeur Pentium ont été ven- 
dus avec un composant fautif. 
Vous me direz, cette erreur ne se 
produit que dans quelques cas 
aussi particuliers que précis, et en 
pratique, rares sont les personnes 
ayant à en souffrir. C'est vrai, mais 
après tout, mieux vaut être sûr 
dès maintenant, afin d'éviter toute 
mauvaise surprise plus tard. 

Diagnostic 

Le programme "Pentium" est un 
outil de diagnostic permettant de 
vérifier le bon com- 
portement mathéma- 
tique d'un processeur 
de type Pentium. Il ef- 
fectue une (simple ?) 
suite de trois opéra- 
tions mathématiques 
et, si le résultat pro- 
duit n'est pas celui at- 
tendu (en l'occur- 
rence, 0), c'est que le 
processeur est bogue. 
Evidemment, aucun logiciel au 
monde n'étant capable de corri- 
ger un défaut du matériel, il vous 



O 



faudra sans doute faire jouer la ga- 
rantie auprès de votre revendeur si 
vous désirez faire remplacer votre 
processeur. Mais encore une fois, 
insistons bien sur le fait que même 
si votre Pentium se 
trouve être fautif, vous 
n'aurez certainement ja- 
mais l'occasion d'en 
pâtir A moins que vous 
n'utilisiez intensivement 
des applications ma- 
thématiques, inutile 
donc de remuer ciel et 
terre pour vous procurer 
un processeur sain. 



Drveiiified Cowputef Setvïce* 

P.O. Box 40285 

Dwim. CA 90239 



Trois en un 

L'outil Pentium se compose de trois 
programmes. Dans un premier 
temps. PEf\rriUM.EXE teste le bon 
fonctionnement du module ma- 
thématique de votre PC et vous 
avertit s'il se trouve être bogue. Si 
c'est le cas, vous pourrez toujours 
parer au plus pressé en utilisant les 
programmes HIDE87.COM et 
SHOW87.COM, qui fonctionnent 
de concert : le premier permet d'in- 
hiber les fonctions mathématiques 
du Pentium ; vos applications 
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Pentium vous explique tout sur la 
manière dont il teste votre pro- 
cesseur, et ce qu'il faut faire en 
cas de problème. 



Ouf, mon Pentium ne fait pas 
partie de la mauvaise série 

croiront alors que votre PC ne dis- 
pose pas de co-processeur spécia- 
lisé, et émuleront ses fonctions par 
logiciel (en espérant que leurs rou- 
tines ne soient pas boguées, elles 
non plus I). Revers de la médaille : 
ce que vous gagnerez en précision, 
vous le perdrez en vitesse de cal- 
cul. Pour autoriser à nouveau les 
fonctions mathématiques, utilisez 
SHOW87.COM. 

Michel L 



Installation 

Aucune installation particulière n'est nécessaire. Après le dé-archi- 
vage de la disquette, vous trouverez le logiciel Pentium dans le réper- 
toire "C:SPCNOV2(âNPENTIUM- de votre disque dur. Pour l'utiliser, double- 
Cliquez sur PENTIUM.EXE. HIDE87.COM ou SHOW87.COM depuis 
le Gestionnaire de Fichiers de Windows. 



Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC Pentium 
Windows 3.0 
Occupation du disque : 
30 Ko environ 
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en vente chez votre marchand de journaux 
à partir du 24 juin 

ou par correspondance à J.D. Press, 105 rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
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La pratique de l'informatique n'est pas aussi simple que l'on pourrait le 
croire. L'achat d'un PC et l'installation dans un premier temps de quelques 
logiciels se font en général sans grande difficulté. 

Mais ensuite ? 

Savez-vous utiliser toutes les finesses de vos systèmes d'exploitation ? 
Comment allez-vous créer une application qui réponde à vos vrais besoins ? 
En cas de problème matériel, savez-vous faire un premier diagnostic 
d'urgence ? 

Pour répondre à ces interrogations lisez. PC Novice, le magazine qui vous 
fera progresser par la pratique et facilitera votre apprentissage de l'in- 
formatique. 

PC Novice, un magazine pour progresser. 

Dans chaque numéro de PC Novice vous trouverez des applications 
originales conçues pour vous apprendre à utiliser toutes les ressources 
de votre ordinateur. Ces dernières sont expliquées en détail. Grâce aux 
différents logiciels de la disquette, vous pourrez suivre pas à pas nos 
explications et mettre ainsi en pratique le contenu de la revue afin de 
créer des applications qui vous ressemblent. 

PC Novice, un magazine qui accompagne ses lecteurs. 

PC Novice est constamment à l'écoute de ses lecteurs. Pour résoudre 
vos problèmes rien de plus simple : écrivez à la rédaction. Un formulaire 
spécialement adapté pour une réponse personnalisée est prévu à cet 
effet dans chaque exemplaire de PC Novice. S'il y a urgence, le service 
télématique 3615 PCNOV est 24 heures sur 24 à votre disposition. Nos 
spécialistes ont pour mission de faire l'impossible pour vous répondre. 
Vite I 

PC Novice, un magazine qui vous informe. 

Le marché de l'informatique évolue chaque jour. PC Novice sélectionne 
et vous présente un large panorama de produits (logiciels, livres, ma- 
tériels...] qui conviennent le mieux à votre attente et à vos besoins. 

PC Novice, un magazine pour se divertir. 

Le sérieux des différentes rubriques de PC Novice ne nous fait pas ou- \ 
blier que tout travail mérite son pesant de divertissement. Pour votre dis- 
traction, PC Novice vous propose sur la disquette de la revue plusieurs 
jeux passionnants, sélectionnés avec soin. 

J3C /Wtce, mm ccmpacptffM qui Me vats (aiççevo paç +am(j« 






VpH 


dvcnf ftwte utilisation, poussez W/ï fe /wuf 
te AviflWfte (te protection d'éailw. 


NOVICE 


Des cliparts & .DLL pour impact 1 


+ DÉ 3000 to M w>wéés commués 



